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Dom Sprzedaży Wysyłkowe) 


Nasza oferta 

Itooją uwagę!!! 


Bezpłatna infolinia: 0-800 66-002 


Zamówienie i pełna informacja nic me kosztuje! 
Infolinia czynna: 

pon. - pt. 10.00-20.00, sobota 10.00-16.00 


Wszystkie ceny zawierają VAT. Wysyłka za darmo, 
odbiór za zaliczeniem pocztowym, realizacja 
zamówienia do 7 dni roboczych. 


Kilka hitów z naszej oferty: 

Quake I1 125 zł, Finał Liberation 139 zł, Carmageddon 89 zł, Zork 
Grand lnquisitor 134 zł, Hexen I1 125 zł, Tomb Rider I1 134 zł, Dark 
Reign 107 zł, Heavy Gear 134 zł, Star Control 130 zł, World League 
Basketball 139 zł, FIFA *98 134 zł, Panzer General 134 zł, Clash 62 zł, 
Fighting Force 139 zł. 

A dla najmłodszych: 

Lasy Podpoduszańskie 98 zł, Czarownica Agata 53 zł, 
Multimedialne la, la, la 53 zł, Urodziny Prosiaczka 53 zł, Marzenia 
Złotej Rybki 53 zł, Tomek i Oskar 89 zł, Sekrety Króla 62 zł, 
Herkules Animowana Bajka 143 zł 

Te i wiele innych tytułów znajdziesz w naszym bezpłatnym katalogu 
i na stronie internetowej WWW.market2000.pl 















o.Miwdiu iłibiizuzuiiu niKZdf.i tnierrninmunr i znak blizzard należę lo CUL Softwa^ntemational Group Wszelkie prawa zastrzeżone 
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TRZY RÓŻNE RASY 

W zależności od tego, czy poprowadzisz 
nomadycznych, wojdWniczych Terran, 
starożytnych, tajemniczych Protossow czy 
żarłocznych, zwierzęcych Zergow, musisz 
opracować zupełnie rożne strategie, śby 
wykorzystać specjalne jednostki, 
zdolności i technologie każdej z ras. 




'•., 


ROZNORODNOSĆ TERENÓW W)VU ^ 

Wtącz się w śmiertelną mieszankę walki kosmicznef, rajdów 
planetarnych i infiltracji tajnych baz. W walce o panowanie 
w galaktyce pokieruj oddziałami terrańskich czoigow 
ob ążmczych, niewidzialnych myśliwców, protosskich 
Archonow i zergowskich Ultraliskow 


REWOLUCYJNE EFEKTY SPECJALNE < 

Wspaniałe efekty świetlne generowane w czasie 
rzeczywistym, prawdziwy zasięg wzroku i zaawansowany 
system graficzny łączą niezwykły realizm taktyczny ze 
wspaniałymi efektami wizualnymi. 


O ROZGRYWKI PO SIECI i-O NIEZRÓWNANY EDYTOR K^IPANII 

LOKALNEJ Z niespotykaną łatwością możesz tworzyć własne misje oraz całe 

Do Q6miu graczy może brać udział kampanie' Podczas tworzenia niezwykłych nowych światów do 

w pasjonującej walce o zwycięstwo, gry dla jednego i wielu graczy mozesz ustalać warunki 

korzystając z jednej kcłpii gry I - zwycięstwa, tworzyć wyjątkowych bohaterów, zmieniać dźwięki i 

teksty kreując całkowicie nową fabułę gry 

WSPÓŁZAWODNICTWO PRZEZ INTERNET a---—_--_ 

Dzięki DARMOWEMU dostępowi do serwera Battlenet mozesz 
wyzwać przeciwników z całego świata. Możliwa jest gra do 8 graczy 
przeciwko sobie, sprzymierzonych lub w grupach. Dodatkowo 
prowadzony jest światowy ranking najlepszych graczy, a także 
różnorodne turnit-je. 


darmowy dostęp do serwera Battle net wymaga dostępu do sieci Internet 
koszty ktorego ponqsi sam gracz. ' 


TWÓRCÓW TAKICH HITÓW JRK 

H u % & &'(§f & SS M fS ffl j 


Koniecznie odwiedź naszą stronę w Internecie 

www.cdprojekt.com 


WWtgr.BLIZZRRD.COM 

CD PROJEKT 


OSTRZEŻENIE 

Przestrzegamy przed kupowaniem 
pirackiej wersji Starcrafta. Nie ma na 
świecie zadanej prawidłowo działającej 
pirackiej kopi gry. Niezależnie od wielu 
innych błędów PIRACKI STARCRAFT NIE 
DZIAŁA NA DARMOWYCH SERWERACH 
BAmE.NET SŁUŻĄCYCH DO GRANIA W 
TĘ GRĘ Z LUDŹMI Z CAŁEGO ŚWIATA. 
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DOSKONAŁA INSTRUKCJA 
OBSŁUGI 

Kilkadziesiąt stron dokfednej instrukcji 
wprowadzi Cię w świat Starcrafta, 
poprowadzi za rękę w nauce obsługi oraz 
odkryje przed Tobą możliwości jednostek 
bojowych 
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Biuro: Warszawo ul. Marszałkowska 9/15, łel (0-22) 25 07 03, Sklepy firmowe CD Projekt: Kraków ul. Starowiślna 65, tel. (0-12) 21 26 17; Radom pl. Konstytucji 3 maja nr 5, lei (048) 363 24 19 

. Warszawa ul. Indyjska 25a, tel. (0-22) 672 80 18; Warszawa ul Pereca 2 teł (0-22) Ó54 23 65 

E mail dprojekt@cdprojekt.conupl Wyłqczna dystrybucja w Polsce CD Projekt, CD Projekt i logo CD Projekt zastrzeżone. 


OSTRZEŻENIE 

Przestrzegamy przed kupowaniem 
pirackiej wersji Starcrafta. Nie ma na 
świecie zadanej prawidłowo działającej 
pirackiej kopi gry. Niezależnie od wielu 
innych błędów PIRACKI STARCRAFT NIE 
DZIAŁA NA DARMOWYCH SERWERACH 
BATTLE NET SŁUŻĄCYCH DO GRANIA W 
TĘ GRĘ Z LUDŹMI Z CAŁEGO ŚWIATA. 
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Listy .86-87 
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Ma Dzień Dóbr; 
Kayteck zupełnie odle 
ciał, i byt to najlepsz; 
odlot w tym miesiącu 
Dalej może być już tylk< 
gorzej. 




Widoki na przyszłość.8-13 

Na Horyzoncie .14-J7 
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.22-24 

Spec Ops: Rangers Lead The Way .26-27 

Shadow Master . 28 



Forsaken 
Beast Wars 
SWAT 2 
Outwars 
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War Breeds 
Descent to Undermountain 
Hexen 2 — Portal of Praevus 













Sentinel Returns . 41 

Might & Magie VI „The Mandate of Heaven"_42-43 

.44 
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Of Light & Darkness .46-47 

Ml Tank Platoon 2 .48-49 

World Cup 98 .50-51 

.52 

FPS Ski Racing. 53 

.51 

.55 
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VR-Fbwerboat Racing .61 
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Piane Crazy 
Fl§9J " 
Ultim@te Race Pro 
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REAM bardzo nam pasuje 
z uwagi na pesymistyczny 
nastrój całej Red Akcji. 
Świat ginie brakuje wody 
w wannie. Mamuta suszy. 
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RedlineRacer . 

Motorhead: High Yelocity Entertainment 
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.62-63 

.64-65 
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Quake World 
Karcianki 
RESET Diablo Klan 
Klub Strategii .... 
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.66-67 

.68-69 

.70-71 
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.88-89 

Koniec i bomba. .. .90-91 
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ku? Oczywiście, chleba 
igrzysk! Po ęhleb do sklepu na 
rogu, zaś po igrzyska tylko do 
— doskonały zawodnik 
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IT-er w drużynie nie pozwoli 
jej zginąć. Wielkie igrzyska już 
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symulacja, czyli Puchar Świata 
w każdym domu 
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ię, że bez 
wojny ani rusz — 


na pogorzeliskach 
cywilizacji nędzne 
ozostafości 
z dumnej niegdyś 
rasy walczą w ru¬ 
inach pięknych nie¬ 
gdyś miast. Koniec 
jest bliski, ale roz¬ 
paczliwe walki 
w OUTWARS dają 
cień nadziei. 
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MONSTER 2 czyli jak slaby jest mój procesor . .80-81 

Modem Jaton Modulator .56 82 

TrackMan Marble FX .85 

Primax SoundStorm 3D .85 






Przed końcem świata można ewen- 
tualnie schować się w czotgu. Naj- 
lepiej oczywiście w Ml Abrams. I to 
od razu caiym plutonem. 
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Intro Q?-Q 

Konstrukcja .95 

Od początku do końca wszechświata .96-97 

Kalendarze .98-99 

Koniec Świata .100-101 

Boski Nakaz .102-103 

Czekając na Dzień Sądu .104-105 

Czas filmowej Apokalipsy .106 

Mortal Kombat: Annihilation .107 

Nowa Era .108-109 

Apokalipsa w szkolnych lekturach, c/yli gdyby to byf 

temat maturalny.110-111 

Kyrie Eleison.112-113 

Życie po śmierci .114-115 
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wtedy zwiać w inny sposób, na przykład na moto¬ 
rach. Jak to zrobić, powie wam REDLINE RACER. 
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Hammer ukazuje swoje oblicze 
— miał być głównym myślą¬ 


cym, ale, niestety, transformo¬ 
wał się parokrotnie i ten atrybut 
w bestialskiej wojnie z innymi 
transformatorami zatracił. 
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Nightmare Creatures 
Black Dahlia cz. 1 


... .73 
.74-75 


Giercowanie w windzie .98 

Tajemnice ludzkiego ciała .79 
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Witam! 

1) Dochodzą sygnały, że nowe menu się 
spodobało, ale okazało się, że na wolniejszych 
komputerach ładuje się zbyt długo. Dlatego, od 
tego numeru będą dwa menu —jedno przezna¬ 
czone dla szybszych maszyn, a drugie ma cho¬ 
dzić sprawnie na wolniejszych konfiguracjach. 

2) Odpowiadając hurtowo na maile: Tło mu¬ 
zyczne ResetCD opracowała grupa Ventylator. 
Wielu z was pytało, czy można gdzieć kupić mu¬ 
zykę Ventylatora. Tak, można — ich pełna pły¬ 
ta jest już wydana! 


3) Jeżeli ktoś z was ma fajną stronę www 
i chciałby ją zamieścić na naszym kompakcie 
w wersji off-line, to proszę o mail na adres kay- 
teck@reset.com.pl 

4) Wszystkie sprawy i uwagi dotyczące Re¬ 
setCD wysyłajcie najlepiej na adres kay- 
teck@reset.com.pl — wtedy jest największa 
szansa, że wasze opinie i rady dotrą tam gdzie 
powinny. 

5) Pozdrawiam i zapraszam 

6) KaYteck 



Fantastyka 

Coś niecoś dla wszystkich miłośników fan¬ 
tastyki w każdym wydaniu. Go miesiąc będzie¬ 
cie mogli w tym dziale znaleźć recenzje, opo¬ 
wiadania, zdjęcia, grafiki... 

Quake 

Roos przeszukał swoje przepastne zasoby 
różnych różności i wybrał to, co każdy kwako- 
wiec musi mieć! 

Ultima On-Line 

Coval ostatnio spędza więcej czaso w wir¬ 
tualnym świecie Ultimy, niż w rzeczywistości. 
Ponoć zdążył już ożenić się po drugiej stronie. 
Jednak udało się go wyrwać na chwilę i zmu¬ 
sić do podzielenia się z innymi swoimi wraże¬ 
niami na temat jednej z bardzie] intrygujących 
gier. Ciąg dalszy uwag natury luźnej... 

Rejs 

Na poprzednim CD z przyczyn od nas nie¬ 
zależnych zabrakło materiału poświęconego 
filmowi REJS. Bardzo przepraszamy — tym 
razem materiał jest na pewno. 

Opowiadania 

Cóż powiedzieć więcej — opowiadania to 
opowiadania. Jedne krótkie, inne dłuższe, jed¬ 
ne śmieszne, inne smutne... Co miesiąc znaj¬ 
dziesz tu małe co nieco do czytania. 


Strona WWW 

Wielu z was nie ma niestety z różnych 
przyczyn dostępu do internetu. Na naszym CD 
znajdziecie cala naszą home-page, taką jaką ją 

HAMMER stworzył... 

Cheaty 

Cheaty i tonery ułatwiają ukończenie co 
trudniejszych gier. Wtym kąciku co miesiąc bę¬ 
dzie czekała na was świeża porcja informacji. 
Oprócz standardowych tekstów znajdziecie 
tam różne przydatne pliki i programy pozwala¬ 
jące rozprawić się z wybitnie opornymi grami. 
Śmiercionośne za¬ 
bawki cz.5 

Piąta część opowieści o niebezpiecznej 

chemii. Tym razem opiaty. 

Industrial 

Kolejna porcja informacji dla wielbicieli in¬ 
dustrialnych dźwięków wpspomagana plikami 
różnego formatu i pochodzenia. 


Virtual Fighter Club 

A co w VF#3? Dział NEWS, nieco bogat 
szy w grafikę niż zwykle. Poza tym, po beta te¬ 
ście wraca SCREENSHOT ACTION Zdjęcia 


własnej roboty m.in. z LAST 6R0NK, serii MK, 
l/IRTOA FIGHTERA 2, WWF czy chociażby 
z dziadka STREET FIGHTERA 2. Choćby z tego 
względu powinieneś tu zajrzeć. Nie muszę chy¬ 
ba wspominać o RANKINGU MORDOBIĆ. 
Blacha 

Kilka cennych porad na temat prawidłowe¬ 
go chłodzenia procesora. 

F-16 

Niewielka monografia wielozadaniowego 
myśliwca bojowego, który ma szanse wejść do 
służby w polskim lotnictwie. Krótki tekst i nie¬ 
złe zdjęcia. Niektóre obrazki są naprawdę od¬ 
lotowe. 

Wywiad z Liroyem 

Wywiad to wywiad, a Uroya chyba me 
trzeba nikomu przedstawiać. Tak więc... wy 
wiad z Uroyem. 

Clip 

Ifideoclip niespodzianka—zgadnijcie ja¬ 
ki W rolach głównych: półżywa Kasia Kłosow¬ 
ska, mocno zdenerwowany Kazik i recenzent, 
który skończy! marnie. 
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DEMO!!! 


Alien Earth 
Anachronox 

Armor Command. 

Army Men 
Asheron's Cali 
Blood 2 

Burnout: Championship Drag Racing.DEMO!!! 

ComancheGoId.DEMO!!! 

Commandos: Behind Enemy Lines 

Crime Killer 

CyberStorm 2 

Cyberstrike 2 

Deathtrap Dungeon 

Descent 3 

Descent: FreeSpace - The Great War.DEMO!!! 

Diablo II 
Esoteria 
EverQuest 

Evil Core.DEMO!!! 

Excessive Speed 
Fallout 2 
Fifth Element 
Fighter Squadron 
Finał Fantasy VII 

Formula 1 '97 .DEMO!!! 

Front Page Sports: Trophy Rivers .DEMO!!! 

Half-Life 

Hardball 6 .DEMO!!! 

Heart of Darkness 
Heavy Gear 2 
Heretic II 

Industry Giant.DEMO!!! 



■ •SR)*® 




V f £$Xt -’/i śfffcSftiat 








Burnout: Championship Drag Racing 

Deadlock ii 
Die By the Sword 
Enterpreneur 
F/A-18 Korea 
FI Racing Simulation 
F22 Air Dominance Fighter 

Hardball 6 

International Rally Championship 

Jazz Jackrabbit 2 
Ml Tank Platoon II 
Red Baron II 
Spec Ops: Rangers Lead the Way 

StarCraft 
Streets of SimCity 
Ultimfate Race: Three Track Edition 

Warlords III 
Z.A.R 
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.DEMO!!! 

DEMO!!! 


Jazz Jackrabbit 2 
Lode Runner 2 
M.A.X. 2 
M.I.A. 

Malkari 

MechWarrior 3 
Monster Truck Madness II .. 

M I C F 2 

1 1 • Jl • V—/ • JLm 

MAM 

Populous: The Third Corning 
Red linę 

Seven Kingdoms: Ancient Adversaries 
DEMO!!! 

SimCity 3000 

Star Wars: Force Commander 

Stunt R.C. Copter 

Su-27 Flanker 2.0 

The Rocky Horror Picture Show 

Ultracorps 

UltraFighters 

Vangers.DEMO!!! 

Vigilance 
War Games 
Wizardry VIII 

X-Com Interceptor. 

X-Fire 
Z.A.R. 


.DEMO!!! 
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Twilight 


USA, 1998 reż. Robert Ben ton, wyk: 
Paul Newman, Gene Hackman, Susan 
Sarandon 

Desperate measures 

USA, 1998; reż. Barbet Schroeder, 
wyk. Michael Keaton, Andy Garcia, 
Brian Cox 

The Man in the Iron Mask 

USA, 1998; reż. Randall Wallace, 


wyk. Leonardo di Caprio, Jeremy Irons 
John Malkovich, Gerard Depardieu 

Boogie Nights 

USA, 1997; reż. Don Cheadle, wyk: 
Juliannę Moore, Mark Wahlberg, Burt 
Reynolds 

Deep łmpact 

USA, 1998; reż. Mimi Leder, wyk. 
Robert Duvall, Tea Leoni, Morgan 
Freeman 


DEMO!!! 
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L to w petni. Powietrze lśni z gorąca, ptaki zaczynają swe 
śp'ewy już przed czwartą rano... aż żal marnować dzień przy 
komputerze. Gorącą atmosferę ostatnich dni w znaczący spo¬ 
sób podkręcają nadchodzące tytuły, z których wiele już dziś na¬ 
leży nazwać świetnymi — COMMANDOS, QUAKE 3, HERET1C 2, 


ANACHRONOX i ASHEROIYS CALL to najjaśniejsze gwiazdy dzi¬ 
siejszej odsłony „Widokow na przyszłość". Tradycyjnie zapra¬ 
szam na garstkę informacji branżowych. Znajdziecie je poniżej. 


_ 


Czystka w Id Software! Carmack i spółka pozby¬ 
li się nie kogo innego, jak Americana McGee — fa¬ 


ceta, który stworzył efekty dźwiękowe oraz krwisty 
poziom Processing Plant w QUAKE 2. McGee bę¬ 
dzie zajmować się teraz projektowaniem interne¬ 
towych kasyn i salonów gier. Szkoda człowieka. 


M 
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Już niedługo, gracze otrzymają sequel SPEC 
OPS. Tym razem gra opowiadać będzie o przygo¬ 


dach jednostek SEAL. W zapowiedziach są już ko¬ 
lejne części — DELTA, SWAT... Także Activision 


szykuje dla graczy niemałą ucztę. Modły wirtual¬ 
nych piratów drogowych zostały wysłuchane. 
Przed końcem roku, do sklepów uderzyć ma IN¬ 
TERSTATE '82. 




Na wakacje polecam wyjechać do Władysławowa albo Jastrzę¬ 
biej Góry. Ewentualnie, Bieszczady. Z bardziej „światowych" 
miejsc — koncerty Tori Amos w Berlinie i Marilyn Manson 
w Zwickau (wschodnie Niemcy) w lipcu. Bawcie się dobrze. 


Powtarzając za kolegami z pisma SS 


„ludzie przychodzą, ludzie odchodzą". 


ą.£i..Ó.w ateiJ jir.a. 


Życzę miłej lektury!:-) 
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Betłiesda 


Oto prawdziwa gratka dla fa¬ 
nów grzebania w silnikach 
i ustawiania najdrobniejszych 
parametrów sportowych boli¬ 
dów. Najnowsze wyścigi Be- 
thesdy skupiają się wiaśnie 
na tym — sam wyścig wyda¬ 


je się być jedynie dodatkiem 
do dłubania w warsztacie. Lu¬ 
biący sprawdzać działania 
wózków w różnych konfigura¬ 
cjach będą mieli jak w raju — 
samych skrzyń biegów jest 


ponad dziesięć typów(ł). Na 
domiar, na stronie Bethesdy 
znajduje się patch dodający 
nowy samochód do tych 
znajdujących się już w grze. 
Wydawca gry zapowiada ry¬ 
chłe pojawienie się nowych 
pojazdów. Aż chwyta za ser¬ 
ce, eh? 
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Eidos Interactive 


COMMANDOS opiera się w znacz¬ 
nym stopniu na arcydziełach wojen¬ 
nego kina przygodowego — „Par¬ 


szywa Dwunastka 11 czy „Komandosi 
z Nawarony 11 . Gracz dostaje pod swe 
rozkazy sześciu żołnierzy—degene¬ 
ratów, dla których wyprawa na sa¬ 
mobójczą misję okazuje się być 
znacznie atrakcyjniejsza od stawa¬ 
nia przed sądem wojennym, Każdy 
ze służących graczowi komandosów 
będzie charakteryzował się innymi 
właściwościami i zdolnościami, jak 
na przykład tchórzostwem/odwagą 
czy chociażby znajomością ładun¬ 
ków wybuchowych. Poszczególne 
zadania będą musiały byc wykony¬ 
wane po cichu i z rozwagą — żoł¬ 


nierze zostaną bowiem rzuceni 
w głąb terytorium Trzeciej Rzeszy. 
Ogólnie rzecz biorąc, gra zapowiada 
się bardzo ciekawie. Ten konglome¬ 
rat JAGGED ALIANCE i gry zręczno¬ 
ściowej ukaże się w czasie wakacji. 
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DEATHTRAP DUNGEON 


Eidos Interactive 

Po dłuższym okresie programistycz¬ 
nych wygibasów, DEATHTRAP DUNGE¬ 
ON wreszcie się pokazat. Niestety, jak 
się okazuje, panowie z Eidos Interacti- 
ve nie popisali się: wydali grę co naj¬ 
mniej spóźnioną. Program wykorzy¬ 
stuje zmodyfikowany engine doskona¬ 
łego TOMB RA1DER, lecz w tym 
wypadku „silnik" okazał się nie trafio¬ 
ną inwestycją. Reasumując — średnia 
grafika, niewygodny system walki oraz 
ogol na nuda ostatecznie dobijają cie¬ 
kawy pomysł. Zagraj lepiej w DIE BY 
THE SWORD. 



Interplay 

Na ten temat wciąż niewiele wiadomo 
Jedno jest pewne — Interplay przygo¬ 
towuje całkowicie nowy, jeszcze bar¬ 
dziej trójwymiarowy engine na potrzeby 
trzeciej już części DESCENT. Program 
ukaże się pod koniec roku. Postaram 
się na bieżąco informować o przebiegu 
prac nad grą. 




Na temat tego tytułu wciąż wiadomo bardzo niewiele, poza tym, że pracuje nad nim John Romera 
- ten sam, który wcześniej stworzył dla Id Software DOOM i QUAKE. ANACHR0N0X będzie roz¬ 
grywanym z perspektywy trzeciej osoby RPG, osadzonym w realiach science fiction Wprawdzie ze- 
spoi lon Sto m milczy na temat scenariusza progi% ale już dziś fnozemy spodziewać się czegoś 
uzego 9 ownie ze względu na ogromner wymagania sprzętowe. Takiego szoku me było nawet 
w przypadku UNf s AL. Zęby w ogóle ruszyć, ANACHR0N0X wymaga Pentium 200 z akceleratorem 

?^S™ POk,adZie '. te lvm 9 ,a potrzebuje 32 MB RAM oraz 100 MB na dysku twardym. 
ANAuHRONOX ma pojawić się już niedługo, na dwóch srebrnych płytach bądź jednym krążku DVD 
toz, za postęp trzeba płacić, ale znając kunszt Johna i spótki, ten wydatek się opłaci. 
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Activision 


Jeszcze w marcu wydawało się, że 
udało się zażegnać konflikt dwóch 
zwaśnionych mocarstw, zas 
w czerwcu ActMsion zapowiada 
kontynuację niedawnego przeboju. 
Piloci jeszcze przed końcem roku 
zasiądą za usprawnionymi sterami 
podrasowanych Gearów, aby na no¬ 
wo zewrzeć się w morderczym boju 
Zmianom ulec ma przede wszystkim 
engine graficzny HEAVY GEAR — 
środowisko ma być jeszcze bardziej 
plastyczne oraz zawierać ma więcej 
szczegółów. 
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EXCLSSIVE SPEED 

Epic MegaGames 


Pamiętacie jeszcze F1RE FIGHT, przebój sprzed trzech lat? To imponujące dzieło polskich 
programistów lada dzień doczeka się powrotu na ekrany komputerów — otóż engine pro¬ 
gramu wykorzystany będzie w nowych, ekstremalnych w pełnym tego słowa znaczeniu 
wyścigach samochodowych. Graczowi przyjdzie wybierać spośród siedmiu odjazdowych 
wózków oraz czternastu wykręconych tras. Poza samym wyścigiem, w EXCESSIVE SPEED 
będzie dużo strzelania, przepychanek i karamboli. Cud miód, poza tym gra wykorzystywać 
będzie dobrodziejstwa akceleratorów graficznych i technolog i MMX 



DIABLO 

Blizzard Entertain- 

ment 

DIABLO okazał się strzałem w dzie¬ 
siątkę. W ten uproszczony RPG za¬ 
grywali się wszyscy—zwłaszcza 
sprawni sieciowo. Teraz, kilka lat po 
śmierci wielkiego diabla, na nowo 
odżywają plotki o jego istnieniu. Kie¬ 
rowana przez gracza postać jest już 
teraz doświadczonym bohaterem 
i wieść o powrocie Pana Terroru 
przyjmuje z należytym spokojem. Ty¬ 
le o fabule. Co zas tyczy się samej 
gry, to możemy spodziewać się 
dzielą zakrojonego na ogromną ska¬ 


lę. Sama przygoda będzie znacznie 
dłuższa i znacznie bardziej urozma¬ 
icona od swojej poprzedniczki. Lo¬ 
chy podzielone zostaną na kolejne 
kręgi piekielne, zaś „polowanie na 
czarownice" rozgrywać będzie się 
w kilku różnych częściach świata. 
Gracz będzie mógł zaopatrywać się 
w czterech różniących się od siebie 
miastach, a także wcielić się w no¬ 
we postaci—między innymi Pala¬ 
dyna, Amazonkę i Nekromantę (hur¬ 
ra!!!). Więcej na temat DIABLO II 
przeczytać możesz w majowym nu¬ 
merze Resetu, a także na stronach 
Reset Diablo Klan na naszej stronie 
internetowej. 


Sąuare Soft/Eidos Interactive 


Wprawdzie o grze pisaliśmy już w dziale „Tła Horyzoncie”, ale 
warto jest znowu wspomnieć o FINAŁ FANTASY VII. Należy pod¬ 
kreślić, że gra stała się kultową pozycją na Playstation, zaś jej 
wersja PC pojawić ma się w sklepach lada dzień. Niestety posia¬ 
dacze komputerów otrzymają jedynie czystą konwersję, zawiera¬ 
jącą nawet niektóre bugi znane posiadaczom konsol. Programi¬ 
ści z Square Soft idą wyraźnie na łatwiznę, lecz miejmy nadzie¬ 
ję, że scenariusz, który zdążył już porwać miliony właścicieli 
PSX, zrobi odpowiednio duże wrażenie także i na posiadaczach 
domowych komputerów. Jakby na to patrzeć, konkurencja jest 
naprawdę mordercza... 


FINAŁ FANTA SY V II 




# 



Novalogic 


Trzecia część słynnego COMAN- 
CHE już niedługo oblana zostanie 
płynnym złotem. Nowa odświeżo¬ 
na wersja programu trafi na skle¬ 
powe półki już w tym miesiącu. 
W grze zaimplementowana ma być 
obsługa technologii MMXoraz sup- 
port akceleratorów graficznych. Po¬ 
za tym, panowie z Nova!ogic obie¬ 
cują napakować grę nowymi misja¬ 
mi, przewidzianymi tak dla 
samotnego gracza, jak i całego sta¬ 
da podniebnych kowbojów. Miejmy 
nadzieję, że tym razem chłopakom 
uda się wreszcie zadziwić wszyst¬ 
kich niesamowitym hitem. 
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HEART OF DARKNESS 

Interplay 

JaK się okazuje, HEART OF DARRHESS trzy¬ 
ma się bardzo dobrze. Prawa do HOD wykupit 
Interplay i praca nad grą leci catą parą. Przypo¬ 
mnijmy, że program powstaje już, z przerwa¬ 
mi, ponad pięć lat. HOD będzie grą platformo- 
wą, zawierającą w sobie bardzo żywy pierwia¬ 
stek FLASHBACK lub AHOTHER WORLD. 
Wszak koncept „Serca..." opracował sam Erie 
Chai, ojciec wymieniowych przed chwilą pozy¬ 
cji! Interplay nie zdradza jednak zbyt wiele na 
temat swego projektu. Z nieoficjalnych źródeł 
wiadomo, że gra ulega wielu modyfikacjom — 
tak, aby w całości odpowiadała wymaganiom 
roku 1998. Złośliwi nazywają HEART OF 
DARRHESS platformowym UH REAL. 
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INDUSTRY 
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Interactive 

Magie 

Młodzi ekonomiści i nieletnie 
rekiny finansjery będą mogli 
już niedtugo sprawdzić swe 
sity w zmaganiach z kompute¬ 
rowymi imperialistami. INDU¬ 
STRY GIANT pozwolić ma na 
praktycznie nieograniczony 
rozwój w wybranej gałęzi 
przemysłu. Sprytni będą mogli 
zbijać kokosy sprzedając za¬ 
bawki, samochody lub zacząć 
kręcić się w biznesie drzew¬ 
nym. Poza tym, kapitaliści bę¬ 
dą mogli budować linie komu¬ 
nikacyjne, a także naginać pra¬ 
wo i obyczaje do swych 
potrzeb. Czyż to nie piękne? 


TROPHY RIVERS 

Sierra 
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Interplay 

Kilkadziesiąt lat po wydarzeniach opo¬ 
wiedzianych w pierwszej części FALLOUT, 
pojawia się nowe niebezpieczeństwo. Hie 
wiadomo jeszcze konkretnie z czym będzie¬ 
my mieli do czynienia, ale rozsądni ludzie 
już powinni zacząc się bac. Interplay obie¬ 
cuje usprawniony engine, a także rozsze¬ 
rzoną fabułę. Oracz w jeszcze większym 
stopniu niż w pierwszej części będzie mógł 
decydować o swym własnym losie. FALLO¬ 
UT 2 ukaże się w sierpniu. 

m 
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Uwaga, wielbiciele relaksu nad jeziorem, z wędką 
w dłoni! Już niedtugo będziecie mogli nałapać ryb do 
woli, nie opuszczając nawet swego pokoju i kompute¬ 
ra! TROPHY RIVERS, druga (po TROPHY BASS) symu¬ 
lacja łowienia ryb, przeniesie was nad najczystsze 
potoki, jeziora i stawy, gdzie będziecie mogli spraw¬ 
dzić swe siły w walce z najwspanialszymi okazami pło¬ 
ci, okoni, łososi i karpi. Będzie także możliwy połów 
sieciowy... poprzez Internet lub łącze modemowe. 



















































Gry komputerowe wkraczają 
w zupełnie nowy wymiar — oto 
nadchodzi era, w której liczyć bę¬ 
dzie się przede wszystkim roz¬ 
grywka sieciowa. Zwiastuny tej 
smutnej dla polskich graczy (po¬ 
zdrawiamy Telekomunikację Pol¬ 
ską) epoki już zdążyły się pojawić 
— NETSTORM, X-WING VS. TIE 
FIGHTER czy ULTIMA ONLINE mó¬ 
wią same za siebie. Do tego splą¬ 
tanego siatką grona dołącza 
ASHERON’S CALL — najnowsze 
dziecko nieznanej dotąd szersze¬ 
mu gronu graczy firmy Turbinę 
Entertainment. Podobnie jak ULTI¬ 
MA ONLINE, tak i AC będzie roz¬ 
grywać się tylko i wyłącznie 
w środowisku dostępnym jedynie 
z pomocą Internetu. Co ciekawe, 
porównując statyczne screeny 
z obu produkcji dochodzi się do 
wniosku, że ULTIMA powstała ja¬ 
kieś sto lat temu. Nawet bez ak¬ 
celeracji sprzętowej, ASHE- 
RON’S CALL wygląda wybornie. 
Ten sieciowy RPG obserwowany 
będzie z perspektywy pierwszej 
osoby, lecz możliwe będzie też 
oglądanie akcji gry zza pleców 
głównego bohatera. Podobnie jak 
w UO, w AC będzie możliwe 
stworzenie własnej, niepowtarzal¬ 
nej postaci, którą później zawoju¬ 
jemy świat. Trzeba także wspo¬ 
mnieć o jeszcze jednej, bardzo 
istotnej cesze gry — mianowicie 
świat gry będzie zmieniaI się. 
Wraz z rozwojem zaawansowania 
graczy i napływem nowych po¬ 
mysłów do głów projektantów, 
będą powstawać nowe miejsca, 
potwory, miasta, a nawet i całe 
kontynenty! Całość przyprawia 
o zawrót głowy. Na to błogosła¬ 
wieństwo należy czekać na klęcz¬ 
kach. Upadek (z wrażenia) w tej 
pozycji jest mniej niebezpieczny. 
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QUAKE 3 

Actmsion 

Heh... Tak, ta gra powstanie. Jak zapo¬ 
wiedział John Carmack, przed przystą¬ 
pieniem do prac nad TRINITY (kolejny 
szok w dziedzinie fpp shooter), id So¬ 
ftware definitywnie zakończy swą przy¬ 
godę z OUAKE, wydając jego trzecią 
część. W stosunku do „dwójki", zmia¬ 
nom ma ulec przed wszystkim engine 
graficzny programu — reszta elemen¬ 
tów gry zaczerpnięta zostanie bądź 
z OUAKE 2, bądź z nadchodzącego TRI¬ 
NITY. Dolną granicą sprzętu, na którym 
ruszy OUAKE 3, jest PI66 uzbrojony 
w akcelerator. Jeśli zatem wciąż jeszcze 
nie posiadasz poczciwego 1 /oodoo, naj¬ 
wyższy czas rozbić skarbonkę! 
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FORCE COMMANDER, najnowsza Komputerowa 
odstona „Gwiezdnych Wojen", należeć będzie do 
uwielbianego przez wszystkich gatunku RTS. Co cie¬ 
kawe, FC będzie wykorzystywać potęgę akcelerato¬ 
rów graficznych, dzięki czemu „świat przedstawiony 
będzie zachwyca! swym pięknem i realizmem" (stó¬ 
wa Toma Byrona, szefa dziafu marketingu Lucas 
Arts). Podobnie jak w STAR WARS: SUPERMACY/RE- 
BELLION, w FORCE COMMANDER wystąpi wiele zna¬ 
nych z srebrnego ekranu postaci — żeby wymienić 
tu tylko Leię, Hana, Darth Vadera czy droidy... Akcja 
gry umieszczona zostanie gdzieś pomiędzy wydarze¬ 
niami opowiedzianymi w „Mowej Nadziei" a „Powro¬ 
tem Jedi \ Z pewnością, LucasArts zadba o to, aby 
fani serii czuli się jak w domu. Gra ukaże się jesienią. 
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Po kolejnej, wielkiej zagładzie świat uległ potężnym 
zmianom. Jego nowi mieszkańcy, Vangers, poruszają 
się po mm w opancerzonych, naładowanych uzbroje¬ 
niem wozach Wirtualny obraz nowej Ziemi jest dopraw¬ 
dy imponujący — wszystko pulsuje, żyje własnym ży¬ 
ciem. Po dłuższej sesji grania w demo dochodzi się do 
wniosku, ze grę przygotował zespół ludzi co najmniej 
niezrównoważonych psychicznie — owadopodobne 
wnętrza i plenery w połączeniu z bronią najnowszej ge¬ 
neracji nie wymagają chyba komentarza. Autorzy obie¬ 
cują siedem ogromnych poziomów, 37 pojazdów do 
dyspozycji gracza oraz 32 rodzaje uzbrojenia. VAN- 
GERS reklamowany jest sentencją „Prowadź, eksploruj, 
przezyj'. CARMAGEDDON z lotu ptaka? 
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HERETC2 

Raven Activi- 
sion 


Tak, to prawda — HERETICII po¬ 
wstaje. Jeśli próbować umieścić 
chronologicznie wydarzenia 
opowiedziane w HERETIC II, to 
znalazłyby one miejsce w tym 
samym czasie co te, w których 
uczestniczyli weterani HEXEN II. 
Historia ta opowiedziana będzie 
jednak z nieco innego punktu wi¬ 
dzenia i na pierwszy plan wysu¬ 
nięte zostaną w niej nieco inne 
wydarzenia. Jedno jest pewne 
— HERETIC II zarządzi i zrobi to 
w naprawdę imponujący spo¬ 
sób. Gra wykorzystywać będzie 
usprawniony engine QUAKE 2, 
co już teraz wzbudza szacunek 
dla wyglądu gry. Co ciekawe, ak¬ 
cja gry ukazana będzie z per¬ 
spektywy trzeciej osoby. Inteli¬ 
gentna kamera, wzorem TOMB 
RAIDER, podążać ma za postacią 
bohatera (Laryego Crofta?). 
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Jedną z najciekawszych cech „Trzeciego Najścia" jest zacho¬ 
wanie wszystkich elementów serii przy jednoczesnym uprosz¬ 
czeniu zasad i sterowania grą. Interfejs gry przypominać ma 
nieco ten zastosowany w DUNGEON KEEPER, co jest równo¬ 
znaczne z szybkim i bezbolesnym poznaniem programu. 
W POPULOUS gracz wcieli się w boga, który poprzez wykorzy¬ 
stywanie sił natury będzie 
kierował poczynaniami 
swych czcicieli. Autorzy 
obiecują dynamicznie 
zmieniające się środowi¬ 
sko — powstające nowe 
kontynenty i morza, śnieg 
i deszcz, tragiczne skutki 
suszy oraz orogenezę. 

Należy jednak pamiętać, 
że THE THIRD COMING 
powstaje bez udziału le¬ 
gendarnego Petera Moly- 
neux, który tuż po wyda¬ 
niu DUNGEON KEEPER 
odszedł z Bullfrog. 
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Właściciel praw do świata Battletech, 
w którym to rozgrywa się seria ME¬ 
CHWARRIOR, amerykańska firma FASA, 
postanowiła sporo namieszać w biznesie 
wielkich robotów. I tak, nad MW3 pracuje 
zespół programistyczny Zipper Interacti- 
ve, zaś programiści z FASA Interactive 
tworzący dotąd trzecią część sagi przenie¬ 
sieni zostali do prac nad... czwartą odsło¬ 
ną serii. Zarówno MECHWARRIOR 3 jak 
i MECHWARRIOR 4 wydane zostaną przez 
Microprose, w mniej więcej rocznym od¬ 
stępie czasu. Wprawdzie Microprose upar¬ 
cie milczy na temat czwartej części cyklu, 
ale wiele wiadomo już na temat ME¬ 
CHWARRIOR 3. W grze będzie można two¬ 
rzyć swoje własne roboty, ustalać ich pa¬ 
rametry oraz wybierać dla nich ekwipu¬ 
nek. Środowisko gry, wykorzystujące 


oczywiście dobrodziejstwa akceleratorów 
graficznych, będzie w pełni trójwymiarowe 
i zróżnicowane — wystąpią góry i kaniony, 
lasy, bagna i jeziora, ale także i całe mia¬ 
sta! Zgodnie z obietnicami, licznym zmia¬ 
nom ulegnie także samo sterowanie wiel¬ 
kim robotem —jego wnętrze oraz arsenał 
nie będą grzać się tak szybko, zaś utrata 
dolnej kończyny nie będzie równoznaczna 
z upadkiem i bezbronnym dogorywaniem 
na placu boju (w trzeciej części, Mechy na¬ 
uczą się skakać na jednej nodze). W grze 
wystąpią także roboty nie związane z dzia¬ 
łaniami bojowymi — tylko i wyłącznie od 
sprawności i wygadania gracza będzie za¬ 
leżeć, czy ich piloci zechcą wspomóc go 
swymi siłami. Pytanie, czy potężny ME 
CHWARRIOR 3 będzie w stanie zgnieść 
swą konkurencję? 


JACKRABBIT 2 



Zgodnie z zapowiedziami, pojawienie się JAZZ JACKRABBIT 2 będzie oznaczało wieczne święto 
dla fanów zręcznościówek i platformówek. Autorzy gry szczycą się wprowadzeniem do gry wyso¬ 
kiej inteligencji przeciwników oraz zaawansowanego systemu parallax scrolling. Poza tym, JAZZ 
JACKRABBIT naładowany będzie po brzegi skondensowaną akcją — na gracza czekać ma wiele 
przemyślnych pułapek i przeszkadzajek. Bohater gry uzbrojony będzie w dwanaście różniących się 
od siebie giwer, z czego większość podlegać ma możliwości rozbudowy. Oldschoolowa platformów- 
ka w wysokiej rozdzielczości — czegoś takiego dawno nie było, prawda? 
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Po raz %)lejnyf ancerne |ify AR 
w twarz na linii frontu. Czty znajdzie się dicz na Krogo- 
tha? Zobaczymy już niebawem w oficjalnym dodatku 
do Całkowitej Zagłady (Starcrafta). 


RTS pieszczotliwie zwany „Tota- 
lem zrobił zawrotną Karierę w spo¬ 
łeczności internetowych strategów. 
Gra, nie pozbawiona wad w trybie 


dla samotnego gracza, okazała się być zdecydowanie najlepszą do tej pory 
wydaną strategią do zabawy wieloosobowej. Pod względem skomplikowania 
rozgrywki nie dorównuje jej nawet Starcraft. 

Ogromna popularność zaowocowała wydaniem 
dysku z dodatkowymi misjami, mającego poja¬ 
wić się na półkach sklepów w Polsce dosłownie 
lada dzień. 

fabuła mówi o przegranej Core w trwającej 
już cztery tysiące lat wojnie i zupełnej destruk¬ 
cji ich sił. W Galaktyce zapanował nowy, okre¬ 
ślony przez ARM, porządek. Jednak plotki 
o ukrytym gdzieś dowódcy Core i jego armii są 
prawdziwe. Rozpoczyna się wyścig po techno¬ 
logię Obcych, której potężna moc tkwi w Arte¬ 
fakcie. Jego posiadanie pozwoli Core zniszczyć 
Galaktykę i na zawsze rozprawić się z odwiecz¬ 
nymi wrogami. 

Gra zaoferuje 75 nowych, całkowicie trójwy¬ 
miarowych, jednostek. Wśród nich takie cacka 
jak Decoy Commander — normalny Comman- 


hilatorami oraz wyrzut¬ 
nię rakiet przeciwlotni¬ 
czych. Przeżywa bezpo¬ 
średni trafienie pocisku 
nuklearnego, a nawet... 
D-guna! 




der, ale bez D-guna (nie potrafiący też budować), Anaconda — unoszący się i Urban 


powietrzu ido, czy wreszcie Voodoo, pozwalający siłom Core przedwsta 
wić się potędze kilku tuzinów Hawków. 

Niewątpliwą gwiazdą całej gry będzie Krogoth — potężna jednostka Core 


Równie ciekawa jest wielolufowa Ber¬ 
ta. Za 35.000 metalu i (uwaga) prawie 
POL MILIONA jednostek energii, zbudu¬ 
jecie maszynę plującą pięcioma pociska¬ 
mi na sekundę. Warto mieć na tę okazję 
pięć wolnych reaktorów atomowych, ina¬ 
czej działo dostanie czkawki. Ostrzał ba¬ 
zy przeciwnika potrwa najwyżej kilkadzie¬ 
siąt sekund. Potem zostanie po niej lej 
w ziemi. 

Dwadzieścia pięć map czeka na lubią¬ 
cych grac samotnie, internauci dostaną 
do dyspozycji pięćdziesiąt aren. Oczywi¬ 
ście będzie można grać w trybie multi- 
player z komputerem (lepiej od razu za¬ 
grać z ludźmi). Każdy poziom rozgrywać 
się będzie w jednym z sześciu światów. 
Acid, Crystal, Ice, Lusch, Tremblor 
oto i h nazwy. Ciekawie wygląda Urban — na ekranie, wśród 


u aj ca pa ametry, o jakich wielu z was nawet się nie śniło. Za nieprawdopo¬ 
dobną we tę 30.000 jednostek metalu i 116.000 energii zbudujecie go w fa¬ 
bryce „Krogoth Gantry'. Taka budowa trwa przeważnie całą grę... Jeżeli prze¬ 
ciwnik będzie na ty¬ 


le głupi, że pozwoli 

wam zbudować Kro- 
gotha, nie będzie 
dla niego ratunku. 
Potwór wyposażony 
jest w dwa lasery 
ogromnej mocy, po¬ 
równywalne z Anni- 



ruin budynków, rozgrywa się miniwojna uliczna! 

Cavedog ogłosił już cotygodniowe wypuszczanie nowych jednostek 
i map. Znajdziecie je na największej „totalnej" stronie internetowej: 
http://www.annihilated.com 

Do gry dołączona zostanie pełna wersja edytora map i misji, skończą 
się więc męki z na wpół udokumentowanym Annihilatorem. 

Na razie gramy 



w Starcrafta, ale 
jego dni są poli¬ 
czone. Dokładnie 
— ma czas dotąd, 
aż pierwsze kopie 
TA:CC zaczną po¬ 
kazywać się 
w sklepach za oce¬ 
anem. ^ 



-i t 


Res t 


numer 14/6 czerwiec 1998 































































ne, a nawet zostaną okraszone 
wieloma animowanymi elementa¬ 
mi — wieżyczkami, statecznika¬ 
mi... Zajdzie także możliwość wy¬ 
korzystywania techniki Obcych, 
która zapewne znacznie ułatwi ko¬ 
smiczne boje. 

Jedną z najciekawszych cech 
THE GREAT WAR ma być ogromna 
swoboda działań gracza. Tak jak 
w życiu, będzie on mógł być zarów¬ 
no ślepo wykonującym polecenia 
HQ żołnierzem, jak i sprytnym ka¬ 
rierowiczem, ale także... zdrajcą! 
Wraz z rozwojem akcji, decyzje 
gracza będą miały coraz większy 
wpływ na losy całej wojny. 


Jak na dłoni 
widać jednak ogrom¬ 
ną fascynację twór¬ 
ców DESCEMT sagą 
o przygodach dzielne¬ 
go pilota walczącego 
z Kilrathi. Ujawnia się 
to między innymi 
w scenariuszu pro¬ 
gramu. 1 tak, mamy 
zarówno wielką, mię- 
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zde¬ 
tronizowanie potęż¬ 
nego WIMG COM- 
MAMDER! DESCEMT: 
FREESPACE — THE 
GREAT WAR należy 
do wciąż ewoluujące¬ 
go gatunku symula¬ 
torów kosmicznych, 


niegdysiejszy hit, DESCEMT, 
przeszedł już dawno temu do le¬ 
gendy. Miejsce jednej z pierwszych 
prawdziwie trójwymiarowych gier 
zajęły w naszych komputerach in¬ 
ne, bardziej zaawansowane tech¬ 
nicznie pozycje, jak chociażby opi¬ 
sywana na stronie 30 FORSAKEM. 
Twórcy z Yolition Software nie 
osiedli jednak na laurach i rozpo- 


Kolejne zwycięstwa będą przy 
nosić kolejne zaszczyty i promocje 
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częli prace nad grą, która wskaże a wśród nich WC jest dzygalaktyczną woj- 

graczom nowe horyzonty i zapew- od lat pozycją co naj- nę, jak i dwie rasy, 

ni wiele godzin dobrej zabawy. DE- mniej kultową. Zało- wyrzynające się na- i 

Mu, - i wzajem. Mamy ludzi 
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i tajemniczych Vasu- 
dan, a także... poja¬ 
wiającą się znikąd 
trzecią, potężną siłę, 
która staje przeciwko 
obu zwaśnionym lu¬ 
dom naraz. Opowieść 
żywcem wzięta 
z ostatniej odsłony 
WIMG COMMAMDER 
— PROPHECY. Mimo 
to, Volition zaprzecza, 
jakoby wzorowała się 
na grze Origin. 

Klimatu DESCEMT: 
FREESPACE nie będą 
tworzyć piękne fil¬ 
my z kasowymi 
aktorami, 
I® \ lecz emo¬ 
cjonujące 

na placu boju. 

Mie oznacza to co 
prawda zupełnego za- 


r 1 


SCEF1T: FREESPACE wiele lą- 
czy z ich poprzednim dzie- i| \ 
leni. Jak jednak tytuł 
wskazuje, zabójcze stateczki wy¬ 
dostaną się z plątaniny ciasnych 
korytarzy na szerokie wody Oce¬ 
anu Kosmicznego (czy ja aby nie 
przeginam z tymi metaforami?). 

Głównym założeniem progra¬ 
mistów z Yolition Soft. jest... 


zenie ^ 
pokonania Ęfm 
tej pozycji jest 
więc tyleż chwaleb¬ 
ne, co i nieziemsko 
trudne. 
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niknięcia przerywni¬ 
ków kinowych, lecz 
ich rola ograniczona 
będzie do relacjono¬ 
wania wydarzeń wiel¬ 
kiej wojny. Występu¬ 
jące w grze statki ma¬ 
ją szokować swą 
złożonością i zróżni¬ 
cowaniem. Wszystkie 
pojazdy będą szcze¬ 
gółowo teksturowa- 


Ozdobiony oficerską szarfą pilot 
i będzie mógł dowodzić nawet dwu- 
i nastoma statkami kosmicznymi, 
i toteż możemy spodziewać się do- 
i prawdy imponujących gwiezdnych 
batalii. Akcja gry toczyć się będzie 
w niewielkim tylko stopniu na po¬ 
kładach promów kosmicznych 
i w tajnych bazach. Znakomita jej 
część rozegra się w przestrzeni ko¬ 
smicznej. W tym momencie, DE¬ 
SCEMT: FREESPACE ma pokazać 
swój lwi pazur. Mówiąc najprościej 
— pełna swoboda ruchów, • obrót 
o 360 stopni w każdym kierunku, 
nieprawdopodobnie rozległy teren 
gry oraz wysoka inteligencja prze- 
: ciwników. Brzmi bardzo obiecu¬ 
jąca zwłaszcza, jeśli przypomnieć 
sobie godziny świetnej zabawy z 
DESCEMT. Jeśli cały czas nie czu¬ 
jesz bluesa, popatrz na screeny. 

Programiści z Yolition Software 
i mogą mówić o niezwykle pracowi¬ 
tym roku. Jeszcze przed waka¬ 
cjami uderzy DESCEMT: FREESPA¬ 
CE, zaś na Gwiazdkę gracze otrzy¬ 
mają DESCEMT 3. A potem 
DESCEMT 4, DESCEMT 5, DE¬ 
SCEMT 90210... 
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malnie 16 osobom w czte¬ 
rech zespołach po czterech 
graczy, w czterech różnego 
rodzaju grach: 
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ciouiej, a me ma w co pograć? uucha nie 






wanv byt on niemożnośi 




nej komunikacji ze współgrają¬ 


cymi. Nie wystarczały mi te 


pisane chaty Nie dość, że odby¬ 


wały się takie rozmowy za wol¬ 


no, to trzeba było się na chwilę 
odrywać od myszki czy joystic- 


kjjjtokać w klawiaturę, a akcja 
przecież nie stoi w miejscu! Te¬ 


raz wszystko to się zmieni za 


sprawą nowej gry FIRE TEAM, 
która będzie po prostu grupową 


nawalanką wszechczasów. 
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w niej będzie takiego nowocze- 
srtJjo? Ano możliwość rozmowy on- 
lirię Tl^:żywo i w techmkolorze! Wy¬ 
magana będzie tylko do tego karta 
muzyczni obsługująca full-duplex, 
czyli opcję jednoczesnego nagrywa¬ 
nia i odtwarzania. A do gry, wedle za¬ 
pewnień producenta, wystarczy Pen¬ 
tium 120 MHz lub lepszy 
Gra pozwoli na zabawę maksy- 


• 
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sy lubią najbardziej, 
czyli polowanie każdy 
na każdego (oczywi¬ 
ście nie wewnątrz ze¬ 
społu)! Zaczyna się 
grę z nieskończonym 
zapasem życ — jed¬ 
nak w trakcie walki za 
każdego zabitego do¬ 
stajemy punkt życia, 
a za każdą swoją śmierć tracimy 
go. Jeśli przekroczymy limit 
zdobytych po trupach żyć — od- 


sytuacji i rozwiązań 
strategicznych! 
Grać może mini¬ 
mum 2 graczy 
w każdej z dwóch 
drużyn. 

Coś 

w rodzaju rozgryw¬ 
ki rugby, ale w spe¬ 
cyficznej formie. 


padamy z gry! Do gry dopusz¬ 
czonych zostaje minimum dwa 
zespoły po dwóch graczy w każ¬ 
dym. 

3. mnmt mi fW6. Stara jak 
świat zabawa w zdobycie flagi 
przeciwnika. Ma całym świecie 


z drużyna ma swoją bazę. Celem 
jest zniszczenie bazy przeciwnika 
tyle razy ile to jest możliwe przy 
jednoczesnej obronie swojej bazy 
Zniszczona baza pojawia się w lo¬ 
sowym miejscu na planszy. Grać 
może minimum 2 zespoły po mini¬ 
mum 2 graczy w każdym. 

To co tygry- 


akademie wojskowe stosują ten 
sam schemat gry wojennej. Zasady 
są proste: na całej planszy roz¬ 
mieszczone są neutralne flagi, któ¬ 
re gracz może zaznaczyć na swój 
kolor—jeśli flaga utrzyma ten ko¬ 
lor przez 10 sekund, zespół otrzy¬ 
muje punkt. Proste prawda? A ile 
z tego może wyniknąć ciekawych 


Zawodnicy dwóch drużyn rozpoczy¬ 
nają rozstawieni na końcu „bo¬ 
iska", na środku leży „piłka". Zada¬ 
niem zespołów jest ochranianie 
gracza niosącego piłkę na 
pole końcowe przeciwnika. 

Nie wystarczy tutaj wyka¬ 
zać się szybkością, trzeba 
też zaplanować rozkład za¬ 
dań dla drużyny. Jeden po¬ 
wiedzmy niesie piłkę przez 
grad pocisków, a pozostali 
tłuką przeciwników zagra¬ 
żających niosącemu. Punk¬ 
ty otrzymuje się nie tylko 
za doniesienie piłki, ale 
także za zabicie przeciwni¬ 
ka ostrzeliwującego na¬ 
szych! W każdej drużynie 
może się znaleźć od dwóch do czte¬ 
rech graczy. 

Do dyspozycji w czasie walki 
otrzymujemy wiele gadżetów 
wspomagających graczy. Nie liczy 
się jednak w tej grze wirtuozeria 
pojedynczego zawodnika — walka 
raczej nastawiona jest na współ¬ 
pracę zespołu. Na primadonny 
nie ma tu miejsca! 

Współpraca z zespołem, 
dzięki rozmowie naturalnej on- 
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Ma¬ 


linę może opierać się na zupełnie 
innych zasadach niż dotychczas. 
Np. podczas walki na drużyny 
w Quake nie mamy możliwości 
ostrzec kolegi przed skradającym 
się za jego plecami przeciwni¬ 
kiem. A w FIRE TEAM przeciwnie 
— sam miód! Wszyscy połączeni 


na jednym kanale, jak komandosi 
SWAT albo NAW SEALS! 

Dostępne będą trzy postacie. 
Każda z nich dysponuje inną cha¬ 
rakterystyką i wyposażeniem. 
Pierwsza z nich to Commando 
(Komandos): Wyposażony w How- 
ler GA-7 Plasma Assault Rifle, (ka¬ 
rabin plazmowy) jest na równi: 
szybki i wyposażony w niemałą si¬ 
łę rażenia. Klasyczna postać 
„środka". Średnia siła, średnia si¬ 
ta rażenia, średnia szybkość — 
czyli postać do wszelkich zadań. 
Druga postać to Gunner — czyli 
działowy. Na wyposażeniu ciężka 
artyleria (Lion AS-1 Plasma Can- 
non). A więc sprawa jasna — du¬ 
ża siła rażenia, ale z szybkością 
nietęgo. Nikogo chyba me zdziwi, 
że trzecia postać jest bardzo 
szybka i trudna do upolowania, 
ale wyposażona w nędzną broń. 
Taka jest prawda, bo zwiadowca 
nie ma się czym pochwalić, jak 
chodzi o zawartość kabury. Do¬ 
skonały do infiltracji obcego obo¬ 


zu i zadań wymagających szybko¬ 
ści (zabawa z piłką). No, wiecie 
już wszystko co potrzeba. Jeśli 
zdecydujecie się na zakup, to in¬ 
formuję, że każda gra będzie wy¬ 
posażona w zestaw zawierający 
słuchawki i mikrofon — bez któ¬ 
rego ani rusz! 
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Krooaer 


siedmioma górami stoi 
Janca do produkcji klonów 


nieśmiertelnego 
COMMAND & CONGUER... 
Na szczęście, zdarzają się też 
RTS-y niesztampowe. 
Dostrzegłem właśnie, że na ho- 


się 



po sieci 

lokalnej, przez modem — „one on 
one” — i przez Internet na, miejmy 

n a d z i e j ę 
darmo¬ 
wym, ser- 
werze 
M I M D - 
SCAPE lub 
FASA. 

Poza 
edytorem 
misji, przy¬ 
gotowano 


* 
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w jednej wielkiej mi¬ 
sji. Już wyjaśniam, na czym polega 
ten system. Np. jeśli po unice¬ 
stwieniu bazy wroga będziemy go¬ 
nić pozostałe jednostki i dotrzemy 
do kanionu, w którym powinniśmy 
je znalezć, to na¬ 
stępna misja roz 
pocznie się właśnie 
tam. Jeżeli stracimy 
Mecha w jakiejś mi¬ 
sji, nie znajdzie się 
on w następnej. 

Wprowadzi to wątek 
lekko RPG-c 


TIOM. Myślę, że rzut izometryczny 
i grafika 3D to może być coś na¬ 
prawdę zaskakującego. Wiadomo 
jeszcze jedno — teren działań bę¬ 
dzie na pewno trójwymiarowy, tak 


FASA jest firmą znaną wszyst¬ 
kim maniakom systemów bitew¬ 
nych i RPG. To właśnie FASA stwo¬ 
rzyła świat o nazwie BATTLETECH. 
irma Ml DSCAPE natomiast zaj¬ 
muje się gra¬ 
mi kompute¬ 
rowymi. Wyda¬ 
ła m.in. 

WAR HAM - 
M E R : 

SHADOW OF 
THE HORMED 
RAT, a nieba¬ 
wem uraczy 
nas strategią 
czasu rzeczy¬ 
wistego o na¬ 
zwie MECH COMMANDER. 

Co łączy te dwie firmy? Otóż ak- 

CJ3 gry MECH COMMANDER osa- 

dzona będzie w świecie bitewnym 
BA LETECH: w przyszłości, w któ¬ 
rej narzędziem bitew będą wielkie 
na kilkanaście metrów, kilkunasto- 
tonowe Mechy obsługiwane przez 
ludzkie ręce. 



ty 

kampanii, 
d/ie można 
decydować 






jaka dro¬ 
ga popro¬ 
wadzi do 
zwycię¬ 
stwa, jaki 
będzie 
cel kam¬ 
panii, ja¬ 
ki czas, 

teren i podłoże polityczne kampa¬ 
nii. 

0 co toczy się gra? Chodzie bę¬ 
dzie o podbój planety opanowanej 
przez zły klan Mechów. Dowodząc 
swoim oddziałem będziesz miał za 
zadanie przejąć władanie na plane¬ 
cie, a wtedy, kto wie, może zapanu¬ 
je pokój:) 


mo¬ 
gli wywniosko¬ 
wać na co go 
stać i czy mo¬ 
żemy go np. 

ocalić i zarazem uratować resztę 
oddziału. Moim zdaniem, ta wła¬ 
śnie cecha MECH COMMAMDER 
przyda grze pożądanej „wyjątkowo¬ 
ści” i „niepowtarzalności”. 

rafika będzie arcydziełem (tak 
w każdym razie twierdzą ludzie 
z MlHDSCAPE) dotąd nie spotyka¬ 
nym w RTS-ach: rzut izometryczny 
a la STARCRAFT i prawdopodobnie 
w pełni trójwymiarowe środowisko 
w stylu tego z TOTAL ANNIH1LA- 


jak w MYTH. Mechy podjeżdżające 
pod górę będą robiły to wolniej niż 
Mechy zjeżdżające z góry. Teren bę¬ 
dzie się składał z obłożonych tek¬ 
sturami wekto¬ 
rów, cieniowa¬ 
li y c h 
Gouraudem. Mu¬ 
zyka też ma być 
typowo Mecho- 
wa:) 

MECH COM¬ 
MANDER jest 
pierwszą grą, któ¬ 
rą firmuje FASA 
i zapowiada się ciekawie. Ogólnie 
należy przygotować się na niezłą 
gratkę dla miłośników nie tylko gier 
bitewnych. Fbwinni znalezć tu coś 
dla siebie typowi stratedzy, dzięki 
systemowi „niekończącej się mi¬ 
sji ", jak i hardcorowi miłośnicy nie¬ 
ustającej akcji spod znaku RTS. Fa¬ 
ni szeroko pojętej RPG też nie po¬ 
winni obok MECH COMMANDER 
przejść obojętnie. Wśród rolplejów 
ostatnio bezrybie i posucha. S 
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iłes t Opowiedz o swojej prze¬ 
szłości, jakie miałeś dzieciń¬ 
stwo? 

Moje dzieciństwo 
nie było łatwe ze względu na 
to, że mój ojciec cały czas 
tankował. Miałem przez ojca 
naj... w głowie. Ojciec tylko 
myślał, co by tutaj wypić i za 
co by tu mnie zbić. Ja ucieka¬ 
łem z domu, szlajałem się 
z kumplami po ulicach. Otar¬ 
łem się o poprawczak. 


Alboom sprzedano w półmiliono- 
wvm nakładzie, a muzyka, teksty 
i osoba samego artysty stały się 
przedmiotem gorących kontrower- 

: i* ' * Jf 

sji jak kraj nasz długi i szeroki. 
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W sporze tym zagrały wielkie emo- 
cje, wywołane jednak nie tyle su¬ 
chą treścią, ile soczystą formą 
przekazu. Wielu Polaków, na co 
dzień posługujących się równie do¬ 
sadnym słownictwem, uznało, że 
te same wyrazy w formie mowy 
wiązanej, emitowane przez radio¬ 
stacje, buchające z otwartych 
okien b okowisk — obrażają ich 
uszy. Rozpętała się publiczna dys- 
kusja. Czasami zapraszano do niej 
Liroya — udziełał wywiadów, wy- 

^ f, 

stępował w programach telewizyj¬ 
nych. Mówił swoje, ale mało kto 
słuchał. Dla jednych stał się ido¬ 
lem, guru, który ma zawsze rację, 
a dia innych wrogiem publicznym. 
Postanowiłem poznać Liroya, spo¬ 
tkać się z nim i zapytać o parę 
spraw, które mnie interesują. Chce¬ 
cie posłuchać? Oto, co powiedział 
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Liroy 


Res fc Siedziałeś w poprawcza¬ 
ku? 

Tak opowiadali lu¬ 
dzie z BMG, ale to nieprawda. 
Dzięki mojej matce, którą 
bardzo szanuję, o poprawczak 
tylko się otarłem. Siedziałem 
w różnych zakładach dla nie¬ 
letnich i takich tam, ale w po¬ 
prawczaku nie siedziałem. 

Res fc Kiedy zetknąłeś się z mu¬ 
zyką rap? 

Było to bardzo 
dawno, w roku 1982. Wśr< 
sterty kaset mojego, 
znalazłem coś, 
kawiło. 

woć •— mowm. wpuy powie- 

* że ja też tak 
flyś teżbęj 
;ą muzykę. Ku 
wat jaj_ _ 

c w 

E 1zac; 

co teiHansorr 
PoisceHył zup! 
zumiany. 

t:- A jak zaczęła si. 
z twór; 

Pfffool i. ™proiomie 

1 983/8 l ^^M W Wbrew pozo¬ 
rom nie jest to moja ksywka, 
a nazwa zespołu. W skład PM 
Cooł Lee wchodziło sporo 
osób. Wydaliśmy nawet ni¬ 
skonakładowy album, ale mu¬ 
zyka, którą robiliśmy była tak 
zakręcona, że lepiej nie mó¬ 
wić. Skąd nazwa? PM czyli 
moje inicjały, Cooł jako, że ze¬ 
spół był „cooł a Lee to po¬ 
czątek mojej ksywy, Leeroy. 


Res t: Skąd wzięło się twoje 
pseudo artystyczne? 

Może nie akurat 
pseudo. Leeroy pisany jesz¬ 
cze przez dwa „e" to była po 
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z zespołem zza oceanu Lordz of 
Brooklyn, nie miał załatwionych 
wszystkich papierów i ostatecznie 
nie wszedł. Dlatego było tylko 40 
minut. Umówiłem się z BMG, że 
mogą wydać płytę pod warunkiem, 
że cena będzie jak za 40 minut, 
a nie jak za pełny album. Zgodzili 
się i było OK. Tak powstał „Bafai 
goo! cz. I" 


prostu moja ksywka. Wywo¬ 
dzi się z chyba drugięj czę¬ 
ści, „Krokodyla Dundee". 
Był tam taki Murzyn, który 
jak chodził, to się bujał na 
boki. Ja, że słuchałem już 
rapu, idąc też się tak buja¬ 
łem. Kumple z podwórka 
podchwycili to i zaczęli 
mnie przezywać Leeroy. 
Później pisownię ksywki so¬ 
bie spolszczyłem pisząc ją 
przez „i" — i jestem Liroy. 






również radiem. Radio nosi na/wę „Tak” i będę 
tam prowadził RAPort — program muzyce rap. 
Zajmę się pewnie jeszcze kilkoma rzeczami. 
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Rest 


mię. 


Mam, ale w studii 
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się ze mną nie zgodzą, ale takie jest moje zdanie, 
nie ma lepszego komputera. Jest też Atari Falcon, 


iputer? 

im ganieni naj¬ 
mie pecectarze 


.i aT J. j . ■. 


ie'a i to mi w nim w 


Res t: Co możesz powiedzieć 
o swojej pierwszej płycie „Al- 
boom“? Odniosłeś niesamo¬ 
wity sukces—spodziewałeś 
się tego? 

W ogóle się ni¬ 
czego nie spodziewałem. Po 
prostu wydałem płytę i jiy 
chał, że stałem si^| 
popularny. Pamięta 
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mym amerykańskim slangu 






Res t Co właści 

ioo oznacza 
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mniej w i ęce^^^G^OL^J e s I Lol 
oi ^uź na ws^gftie niepraw 

e w moją 
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loimzdani^Ti został tdworzc*' do &ba- 
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asarni gdy inni praco| 
na przykład trzaskałem w Pm balia na Fa 
Pinball to gra wszechczasów, 


JPłziwe za rzutkie 
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R«s t: Ale czy zdŚtóyto ci się coś y/B 
dzi8z do domu odpalasz komputer, 
w Mortala czy Quake’a i idziesz spa 
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uczucie. 


k 

nie się i|ze31^iał< 
żaliło! i pAmylił ^IWćro czy dw 
łeiMsidBnycjalnego źródła 
zaskoczony, to 

ii ludzie maję nie lubili, leWTa, która stała za 
mną, kupiła poi miiionaj™!, to było zaj... uczucie. 

do Kielc, byłem rozchwyty- 
li moją muzę i na koncerty 
iziła masa ludzi, np. tysiąc ludzi na sali, 
przed salą dwa tysiące, wyobrażasz to sobie. 
W Kielcach nawet skini byli za mną, rozumiesz, 
skini w koszulkach z House of Pain, niesamowite. 


fcaztJsz? > 

tn kilku wykonawcom ^moim >tu- 
izz.lUt tJWin. BOBBY M którego mo™ 

ierw .zej części „Bafnngoo!" 
wor^Tó co teraz . Koleś ma napiaWę gadane, no 
miujc. Poza tym, pracuję jeszcze nad dwoma 
nowymi projektami. Moja nowa płyta będzie nosić tytuł 
„LP” czyli LIROY PRZEDSTAWIA lub PREZENTUJE, jak 
nim plakiet- kto woli. UędJKam sześć moich własnych kompozycji 
PŁYT. Straa^B i kilka -^mmych artystów. Między innymi pewna kobie- 

której na razie nie mogę nic powiedzieć. 


■ | 

.idó zarzucenia Qu- 
ajMćowi. Jest supiff, ale uważam jednak nadal, że 
Pinb il|a ii< me przebije. Chyba będę musiał sobie 


kupić kiedyś taki prawdziwy stół do pinballa. Wia¬ 
lnie, kupię sobie coś takiego. 
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ie clfcie- 
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Res fc Może jednak coś powiesz — Violetta Vilłas, Irena 
Santor? 

Nie stary, nie te klimaty, nic nie powiem, bo 
papiery nie sąjeszcze podpisane. Panienka powinna nie¬ 
źle zamieszać. A może się okazać, że do niczego się nie 
nadaje. Ja myślę, że jest OK. 


Res fc A muzyka na twojej płycie? 

Klimaty były rożne, hip-hopowy „SCO- 
OBIEDOO YA" czy ostry rapowy „SCYZORYK". Było 
kilka wolnych kawałków i jeszcze parę odjecha- 
nych klimatów, ogólnie cały mój dorobek z kilku¬ 
nastu lat. 


Res fc OK. Więc może na „LP“ wystąpi ponownie Mika 
Urbaniak? 

Niewykluczone, Mika jest niesamowita. Ma¬ 
teriał skończę pod koniec maja. Będzie to zresztą moja 
ostatnia płyta. 


Res fc OK. Odejdźmy już od muzyki i komputera. Sły¬ 
szałem o projekcie „Ciemna Strona", możesz coś 
o tym powiedzieć? 

„Ciemna Strona” z założenia będzie 
schronieniem dla nieletnich, którzy nie mają co 
z sobą zrobić. Ojciec ich leje czy rodzina ćpa. Ro¬ 
zumiesz, zamiast szlajać się po ulicach i zejść na 
złą drogę, mogliby do mnie po prostu przyjść 
i znaleźć schronienie. Z prawnego punktu widze¬ 
nia jest to na razie nie do zrealizowania. Według 
naszego prawa ojciec takiego dziecka może do 
mnie wtedy przyjść, spuścić dzieciakowi wpier... 
na moich oczach i pozwać mnie jeszcze do sądu. 
Dopóki system prawny w Polsce się nie zmieni 
„Ciemna Strona" nie powstanie. A kiedy się zmie¬ 
ni, to włożę w ten projekt dużo swoich pieniędzy. 


Res fc Dlaczego? 

Osiągnąłem to co chciałem w muzyce, 
a obiecałem kilku osobom, że zajmę się ich płytami, 
mam zobowią ania. 


Res t: Czy po sukcesie „Ałboomu" od razu myślałeś 
o nowej płycie czy musiałeś ochłonąć? 

Od razu miałem kilka pomysłów i tro¬ 
chę materiału ale jak się okazało, trzeba było po¬ 
czekać, po sukcesie „Ałboomu" nie od razu mo¬ 
głem dojść do siebie. 


Res fc Kiedy „LP“ będzie można kupić w sklepach? 

Myślę, że w sierpniu. Pracuję również nad 
płytą „eLektryczne gitary" na której będą niesamowicie 
odjechane kawałki gitarowe. Będą tam m.in. Lipa, Grze¬ 
siek Skawiński, Litza i inni. Będzie to płyta rockowa. 


Res fc Jeśli jesteśmy już przy nieletnich, co sądzisz 
o akcji „małolat"? 

Mam mieszane uczucia. Znajduję tyle 
samo za, co i przeciw. Może to dobry pomysł bo 
wtedy jak jakiegoś gnoja znajdą na ulicy i odpro¬ 
wadzą do domu, to może wreszcie rodzina zrozu¬ 
mie, że z coś jest nie tak, że dzieciak szwenda się 
po ulicach po nocy. 


m 


Res fc A co myślisz o narkotykach? 

Nie używam. Życie mnie nakręca, 
a przede wszystkim muzyka. 


Res fc Jasne, ale po tak długiej przerwie spodziewa¬ 
łem się trochę więcej niż 40-minutowego mini albu¬ 
mu, dlaczego? 

Materiału było 90 minut. Ja wybrałem 
co trzeba i okazało się, że materiał jaki zrobiłem 


Res fc A co oprócz tego masz zamiar robie? 

Mam wytwórnię Def Noizz i założyłem do 
niej „Label X”, dział, który będzie zajmował się muzyką 
typu techno ale nie stricte techno. Będzie to acid, 
trip-hop, jungle i inne. Pierwszym owocem .,Label X" 
jest Ventylator, kolesie są naprawdę super. Zajmę się 


Res fc Pytanie na koniec. Twoje motto życiowe. 

Nie słuchaj nikogo, nie musisz słuchać 
Liroya czy kogoś innego. Ważne jest to co ty my¬ 
ślisz i co uważasz za stosowne. Umiej odróżnić 
prawdę i fałsz, ale przede wszystkim słuchaj sie¬ 
bie. Nie mnie — siebie. 


Rozmawiał: Krooger 
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Dziś wyścigi, kolejna strzelanka, a na deser Ugh! jak mawia! wódz Indian Inczu-czuna. 
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Czyli — kolejna partia czadowych gier, które pójdą na „CZY ŁOSIEM SZEŚĆ“ z 4 MB RAM. Więc 3tajcie. 


Grand 

Prix 


Większości 
z was tytut ten 
kojarzy sie z grą 
F o r m u I a 1 
Grand Prix2, 

wydaną niedawno przez Psygnosis. Czyż 
nie? Ale mi chodzi o jedne z pierwszych wy¬ 
ścigów na PC. Mie wiem, czy nazwać tę grę 
wyścigami czy symulatorem, gdyż posiada 
ona pięć stopni trudności: na pierwszym to 
proste wyścigi, na ostatnim — zaawanso¬ 
wany symulator. Brakuje tylko możliwości 

„dłubania” w 
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wozie. GP jak 
to stara gra, 
charakteryzu¬ 
je się kiepską 
grafiką 
i dźwiękiem. 
Czy ktoś pa¬ 
mięta grafikę 
CGA? Jak nie, 

to spójrzcie na screeny. 

Zacznijmy od podstaw. Do wyboru mamy 
czy (trzy), całkowicie odmienne wozy i ło¬ 
siem (8) tras. niby mało, ale na jakiś czas 
wystarczy, najpierw wybieramy samochód, 
ten jeden, specjalnie dla nas. Mój wybór 
padł na Williamsa. niewiele wolniejszy od 
McLarena i ciut mniej zwrotny od Ferrari. 
Przed wyścigami, TRZEBA przejechać się 
każdą z tras. Poznać każdy zakręt, aby wie¬ 
dzieć jak go wziąć w wyścigu. Jest to bar¬ 
dzo ważne, gdyż komputerowi przeciwnicy 
nie są głupi (nie mówię tu o pierwszym 
stopniu trudności, gdzie objeżdżamy 
wszystkich, jak leci). 

Gra jest świetna. Zarówno ze względu na ła¬ 
twość nauki, jak i wysoki realizm, niestety GP 
ma też wady, nie wynikające z jej wieku. 

Pierwsza, to brak możliwości zmiany widoku 
(tylko kokpit). Druga — nie można wprowadzić 
pojazdu w poślizg kontrolowany. 

Albo prujemy kręcąc się zabawnie (chociaż 
nam nie do śmiechu), albo zwalniamy delikat¬ 
nie wchodząc w zakręt. Tej wady nie wystrzegł 
się nawet najnowszy produkt ACCOLADE — 
TD4. Podsumowując, GP jest dobrą, ciut starą 
grą, z kilkoma zaledwie niedoróbkami. 




UGH! 


Czy marzyliście kiedyś o grze, 
która będzie tania, mało wymagająca 
(od sprzętu) i przyjemna? na lepiej ja¬ 
kaś zręcznościówka, w której nie trzeba 
zabijać (odpoczynek od Q(JAKE-a). I tu jest 
pies pogrzebany, nie każdego stać na sprzęt, 
na którym CROC działałby sprawnie. 

na szczęście jest UGH! W grze tej wcielacie się w prehistorycznego taksówkarza helikop¬ 
terowego, uff. Dziewczyna cię rzuca boś ubogi i radź sobie sam. Latasz z jaskini do jaskini, 
przewozisz ludziska, a oni ci płacą, niestety w twoim 

„helikopterze" trzeba pedałować, a po jakimś czasie r __ 

opada się z sił. najłatwiej jest uzupełnić energię przez 
strącanie (kamieniami) owocow z drzewa i zjadanie ich. 

Poza tym, w wykonywaniu pracy przeszkadzają różne 
stworki. Tyle. Strona techniczna gry nie jest już tak cieka¬ 
wa. O ile grafika stoi na w miarę przyzwoitym poziomie, to 
muzyka i efekty jej nie dorównują. Z drugiej strony, w po¬ 
równaniu do GPjest to cudo, ale punkt 
muszę odjąć, w końcu taka moja pra¬ 
ca. no, ponarzekałem, 
i— 4 Pierwsza rzecz, która rzu¬ 

ca się w oczy, to szybko „stopniowany" poziom trudności. 
Zaczynając jak zwykle od MEDIUM, nie byłem w stanie 
przejść piątego levelu! Gra z pozoru przeznaczona dla młod- 
szych, będzie dla nich za trudna! Z kolei starzy wyjadacze 
tunku odrzucą UGH w kąt z powodu jej infantylności, 
naprawdę, nie rozumiem polityki producentów. Tu 
zakończę —jeśli ktoś lubi bezstresowe gierki 
to niech kupi UGH. Howgh! 

PS. nie dziwcie się wysokim oce¬ 
nom, recenzuję dobre gry. 


_ 


Tyrian 


Tyrian to dynamiczna strzelanka ze skomplikowaną fabułą, 
co gorsza, ciągle uzupełnianą. Ale nie o to chodzi w tej grze! 
Dostajesz kiepski, bojowy stateczek kosmiczny, jakieś dział¬ 
ko i ciut forsy. 

To ma ci wystarczyć na przejście gry. na szczęście za „sa¬ 
łatę" możesz zmieniać statki i dokupywać uzbrojenie. Tak, 
dokupywać!!! 


Można je umieścić 

w czterech punktach: Front, Rear i dwa Sidekicki! Jeśli dodam, 
że w każde z tych miejsc da się zainstalować rożne rodzaje bro¬ 
ni, a przód i tył można podrasowywać, da to nam wręcz nie¬ 
skończone możliwości. Ale to później. 

na razie nas na to nie stać. Możemy latać tylko po widocz¬ 
nym dla nas ekranie. Prędkość jego przesuwania reguluje 
komputer. Całą zabawę obserwujemy z góry. Jeśli 
chodzi o zabawę, to najlepiej zacząc od EASY. 

Początkowo będzie „piece 


of cake" jak mawiał Duke. 
Potem rozpęta się piekło. A teraz ciekawostka: mi¬ 
mo, że gra dobrze działa na 386 nawet przy śred¬ 
nich detalach, to obsługuje ona algorytmy spe¬ 
cyficzne dla pentium!!! nie dość, że poza grafi¬ 
ką jak przy „high details" mamy cieniowanie 
w czasie rzeczywistym, to jeszcze gra działa 
szybciej!!! niesamowite! A, nie wspomniałem 
jeszcze o zadaniu. Zniszczyć wszystko 
i wszystkich, niby standard, ale ta grafika. 
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Andy Hollls, szef zespołu 
Janes Combat Simulation, zapowiadał, 
że F-15 zgniecie konkurencję i 

0 

wyznaczy nowe standardy. 
Okazało się, że... gra zmiata 
konkurencję! wyznacza nowe standardy. 

Hoiiis nie rzuca słów na wiatr. 





Mcdonnell Douglas F-15E to je¬ 
den z najpotężniejszych samolo¬ 
tów świata. Ciężki wielozadaniowy 
myśliwiec bojowy jest w stanie do¬ 
konywać zarówno głębokich ude¬ 
rzeń na terytorium wroga, jak i to¬ 
czyć równorzędną walkę o wywal¬ 
czanie przewagi powietrznej 
z rasowymi maszynami myśliwski¬ 
mi. fótęga przenoszonego uzbro¬ 
jenia, wspomaganego nowocze¬ 
snym wyposażeniem pokładowym, 
pozwala pilptom F-15E atakować 
cele niemal wszelkiego rodzaju 
i każdej klasy „twardości". To wła¬ 
śnie F-15E dokonywały precyzyj¬ 
nych nalotów na najbardziej wy¬ 
trzymałe cele w Iraku, także z F-15 
zestrzelono... satelitę! 
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gający niczym turbina odrzutowa. 
F-15 to obowiązkowy tytuł dla 
wszystkich wielbicieli realistycz¬ 
nych symulatorów. Przejdźmy do 
konkretów. 


ste. Kolejne menu, przeplatane 
licznymi wstawkami filmowymi, są 
efektowne i przejrzyste zarazem. 
Wszystkie ikonki ładnie i rzeczowo 
opisano, a jeśli ktoś się pogubi, to 
zawsze może wykorzystać przycisk 
HELP Warto na początku zabawy 
wskoczyć 

OO ODCił 


sze opcje związane z dźwiękiem; 
na koniec zaś najciekawsze —- 
konfiguracja sposobu kontroli sy¬ 
mulacji. F-15 umożliwia dowolne 
programowanie wszelkich klawiszy 
~~ możesz tworzyć i zapisywać 
swoje 





Dotychczas najlepszym 
komputerowym symulato¬ 
rem tego samolotu był wy¬ 
dany kilka lat temu przez 
MicroProsc Labs F-15 
STR1KE EAGLE III. Teraz 
Janes Combat Simulation 
wchodzi na rynek z F-15. 
Założenie twórców nowego 
symulatora było proste — maksi¬ 
mum realizmu. Każdy z elementów 
tworzących symulator opracowany 
został w najdrobniejszych szcze¬ 
gółach. Trzeba przyznać, że efekt 
końcowy robi naprawdę imponują¬ 
ce wrażenie. Klimat gry jest wcią- 


którego klimat kojarzy się z F-14 
Fieet Defender — takie małe na¬ 
wiązanie do klasyki. Potem pojawia 
się menu i zaczyna się ostra jazda. 
F-15 od razu ukazuje swój pierw¬ 
szy plus. Zarządzanie skompliko¬ 
waną symulacją jest banalnie pno- 


i skonfigurować parametry gry. 
Możliwości konfiguracyjne są bo 
gate. Możesz dostosować realizm 
zabawy do swoich umiejętności; 
dalej trzeba dostosować liczbę wy¬ 
świetlanych detali do możliwości 
komputera; potem idą skromniej- 


możliwość bardzo, podkreślam 

bardzo dokładnego skalibrowania 
joya (znajdziesz nawet opcję po¬ 
zwalającą ustawiać czułość w po¬ 
szczególnych wychyleniach joya 
i przepustnićy). 

System generujący obraz terenu 
oparty jest na rozwiązaniach opra¬ 
cowanych dla LONGBOW 2, F-15 to 
symulacja, w której kompleksowo 
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wykorzystano możliwości akcele 
ratorów graficznych. Efekt końco 
wy jest więcej niż zadowalający. 
Grafika jest lepsza niz np. w F22 
ADF Tutaj wszystko idealnie się 
komponuje. Nawet • cele, które 
w innych grach bardzo odcinały się 
od terenu, zostały sprytnie wkom¬ 
ponowane w Krajobraz. Szkoda, że 
w grze opracowano tylko jeden kli¬ 
mat (obie kampanie toczą się na 
Bliskim Wschodzie), ale znając 
taktykę Janes można spodziewać 
się rychło dodatku rozszerzające¬ 
go możliwości gry. Cały krajobraz 
nie dość, że jest zabójczo plastycz¬ 
ny, to jeszcze jego rzeźba w naj¬ 
drobniejszych detalach opiera się 
na prawdziwym ukształtowaniu 

iu. To już 





gdy chcesz aodrzuerc pokreślone 
podwieszane uzbrojenie, musisz 


bezpośrednio na kokpicie myszką 
wybrać odpowiednie położenie 
1f:|l|r|e|ącznika. Także myszką zarzą- 

a a em mówiąc, 
iZO potrzeb¬ 
nym i ń/vlpr7nvih. 






Combat Simulation — artystyczne 

piękno ściśle uwięzione w ogól¬ 
nych zasadach fizyki i podlegające 
żelaznym prawom optyki. 

Dużo pracy włożono w opraco- 



■ .i. , 


|jwame dźwiękowej warstwy gry. Ca- 

standard w symulacjach, ale \y po- ly czas towarzyszy ci miarowy 
łączeniu z obłędną grafiką, pieczó- szum silników odrzutowych, zaś 


ne głosy kontrolerów powietrznych 
(AWACS i JSTARS). Mo i jeszcze 
okrzyki twojego WSO. 1 wszyscy ci 
ludzie gadają jednocześnie! To-się 
nazywa odpowiednie tło do po¬ 
wietrznych zmagań! 




łowitość ta zdecydowanie podnosi 
realizm zabawy. Zabawę urozma¬ 
icają bardzo efektowne wybuchy 
zaś dym jest po prostu bezkonku¬ 
rencyjny. Nie ma co się rozwodzić 
— grafika to prawdziwy maj¬ 
stersztyk. Spójrzcie po prostu na 
screeny... odlot. Trzeba też zazna¬ 
czyć, że jakość grafiki i idące za nią 
słowa uznania wynikają z realizmu 
oprawy. Świat nie tylko jest bardzo 
plastyczny, ale również zachowuje 


podczas wałki odgłosy różnych 
eksplozji są niezwykle sugestywne 
i przerażające. Jednak dopiero gdy 
usłyszysz rozmowy pilotów, doj¬ 
dziesz do wniosku, że dźwięk jest 
na topowym poziomie. Aktorów 
podkładąjąęy głos jest., widu. Za¬ 
dbano nawet o to, by miejscowy 
personel lotnisk mówił z charakte¬ 
rystycznym akcentem. Szczegól¬ 
nie w momentach najcięższej ko¬ 
tłowaniny dociera do ciebie istna 
paplanina. Wingman zdener- 




Realizm to właśnie to, co tygry¬ 
sy lubią najbardziej. F-15 jest ma¬ 
łym rajem dla wszystkich tygry¬ 
sów. Wszelkie elementy gry skła¬ 
dają się na zabójczy poziom 
realizmu. Omawiana wcześniej 
grafika i dźwięk są przygotowane 
na tak wysokim poziomie, że kom¬ 
puterowy pilot nie ma prawa na¬ 
rzekać na otaczający go krajobraz. 
W grze uwzględniono dane z Sate- 







nym i imecziwm .. 

nym). ftokpii. jes t koro; 
funkcjonalnym n 

Jota. 

Nie mam miejsca, ż; 
wać się nad modelem lotu, ale 
z pewnością nie obniża ogólnego 
poziomu realizmu. Wręcz przeciw¬ 
nie. Po wykonaniu kilkunastu misji 
będziesz pod wrażeniem umiejęt¬ 
ności projektantów z Janes. Wyda¬ 
je się, że nie zapomnieli o niczym. 
Podczas każdego lotu dokładnie 
czuć wpływ ciężaru podwieszone¬ 
go uzbrojenia. Kiedy wracasz do 
bazy po wykonaniu misji, twój 
podniebny orzeł jest zrywny i nie¬ 
zwykle energiczny Natomiast gdy 
lecisz obciążony wieloma galona¬ 
mi paliwa i kilogramami materia¬ 
łów wybuchowych zdaje się, że pi¬ 
lotujesz wielką powolną świnię, 
którą ktoś zaraz ustrzeli. Jak re¬ 
alizm to realizm — żadnych zwa¬ 
riowanych manewrów. Symulacja 
bezlitośnie piętnuje każdy błąd do- 
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cię o kolejnych celach, reszta 


Widoki zapierają dech w piersi. 
Pierwsza rzeczą jaką ząuwą- 


















wszystkie istotne dla każdej sy¬ 
mulacji parametry — perspek¬ 
tywę, efekt nabierania wysoko¬ 
ści, warunki atmosferyczne, 
rzeczywiste ukształtowanie te¬ 
renu, itd. To nie 
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I rnorasłego pilota., r- 
mimo . swych 
v jest ma- 
iszynąl dosyć czułą 


także 
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nie wyglądające obrazy,me mające twojego- ze. 
nic wspólnego, z rzeczywistością. Je o uszko 
Sztuką jest to, co zrobili w J. ki pilotów ę opanowa- 
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dem algorytmów kontrolujących 
zachowanie maszyny w powietrzu 
jest jednym z lepszych, jeśli nie 
najlepszym symulatorem. 

Realizm w symulatorze bojo¬ 
wym nie ogranicza się do odwzoro¬ 
wania zachowania samego samo¬ 
lotu. Równie istotnym elernen- 


\ nej. Przed startem 
przydzielisz pod¬ 
aj władnym różne za- 
j dania. Część samo¬ 
lotów może stano¬ 
wić osłonę, a część 
| wyznaczysz do mi¬ 
li I sji uderzeniowych. 
Kii^^ 1 Część uderzeniowa 
§§f§§ i filii ó e być znów po¬ 
dzielona, na samo¬ 
loty przeznaczone 
zwcflezania róż- 

H mm m fcw - na 

przykład dwa sa¬ 
moloty wyposażo¬ 
ne w inteligentne uzbrojenie zdej¬ 
mą, obronę przeciwlotniczą, by 
utorować drogę maszynom 
z uzbrojeniem przystosowanym do 
zwalczania twardych celów. W grze 
uwzględniono także kompleksowe 
wykorzystanie powietrznych syste¬ 
mów dowodzenia — AWACS 
i JSTARS. Nie zabraknie też po¬ 
wietrznych cystern 
i tankowania w po¬ 
wietrzu. 

Klimat lotu 
jest więcęj niż 
urzekający. 
Przeciwnik 
sprawnie re¬ 
daguje na two¬ 
je poczynania. 
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wyjątkowo wyrafinowany sadysta. 
W tej grze pole walki żyje i zmienia 
się z minuty na minu¬ 
tę. Spokojna misja / 

* , i // «455L, aur ■■-■.aur... 

może szybko 
przerodzić się v 
w skomplikowaną c l 
walkę powietrzną, zaś 

z pozoru trud¬ 
ne zadania 1 

« » h! iw ••4.' ® 

wykonuje *4 

^ u Sił 

się często 
niezwykle łatwo. 

Najwyraźniej 

konstru- 

owaniu / 

algo- 1 / 

rytmów " / 4 

sztucznej inteligencji / / 

przyświecało hasło (.„w 

„Precz ze schemat - 
zmem". 

Nawigacja opiera się na syste¬ 
mie STEER POINT lub TACAN. 
Pierwszy to standardowe punkty 
nawigacyjne, drugi to radiolatar- 
nie lotnisk albo powietrznych cy¬ 
stern. 
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F-15E jest myśliwcem szturmo¬ 
wym, toteż najczęścięj twoim łu¬ 
pem będą cele strategiczne na ts - 
pleczu wroga. Radar AN/APG 70 
jest potężnym narzędziem, które 


do tego WVP (Weapon Video Phge) 
—tryb MPD współpracujący z gło¬ 
wicami bojowymi pocisku AGM 65 

i bomby GBU-15. Jak ci jeszcze 
mato, to G BI -15 możesz wystrze¬ 
liwać zarówno w trybie LGBL 
(Lock-On Before Launch) i LOAL 
(Lock-On After Launch). 

Jeśli oznaczyłeś uż ce, możesz 
przystąpić do ataku. Zestaw śród 
ków bojowych jest pokaźny. Od 
„głupich" bomb r biących wielkie 
bum., dowvrafinowanvc.ii środków 


uuuii, uo i imuwdityi.n muoiww 

boj wych, naprowadzanych lasero¬ 
wo lu|#pt anie. W syrnulacj' 
uwzaledniono zrzucanie sekwen- 
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i K0nych|i wjąkim czasie). Mo 
żesz takżer wyznaczać wysokość 
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ograniczont 

sfużącego do rozpoznania 


CO OD 




swojego zespołu do zastawanj 
pułapek. Przestudiuj dobrze pod¬ 
ręcznik, gdyż sztuczna inteligencja 
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ka walki powietrznej jest 
rudna do opanowania. Sa- 


twoich przeciwników nie jest zbyt 
ograniczona. Myśliwce przećhwy* 
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może 




tujące kooperują ze sobą oraz z na 
ziemnymi systemami radioloka¬ 
cyjnymi, stosują różne sztuczki 






go pasma skanowania. 


arch) ma podprogramy: RWSH 


się 




względem ciebie, RW -M (Me 


dium 


do 
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łów nie zniszczenia. 
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/ zmienrają- 
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cych pozycji 

./ względem ciebie, 
/ RWSI (I t r!a ed 
. RWS) — naprzentien- 
ne RWSH i RWSM. 
Jest jeszcze- RGH 
(Rangę Gated High) 

: szybsze, ale mniej dokładne 
skanowanie RWSI; 

'^Mrrh\ hA7Ułala filtra cl-;s r *r\vb ; ‘eł dc r 


w nowoc zesną awion kę 


nisz łatwość obsługi każdego 
z MPD (Multi-Purpose Dispłays). 


ie wfci- 


Wł' 


ż iy wyświetlacz. Twoim wirtual- 

jest myszka: przeta¬ 


ka; VCTR (Vector) jest najbardziej 
czułym i |:zbsochłonnym o 
bem skanowania przestrzeni po¬ 
wietrznej, pozwalającym wykryć 
niewielkie echa na większych dy¬ 
stansach. 

Kiedy wykryjesz cel, możesz go 
śledzić jako pojedyncze echo 
(STT), ale radar AM/APG-70 pozwą 
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la ci także wykrywać cele nawet 
gdy namierzasz konkretną maszy¬ 
nę wroga — służy do tego tryb 
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nę wroga — służy do tego tryb 
TWS (Track While Scan). Pasmo 
skanowania określasz ręcznie — 
ograniczenia standardowe 15, 30 
i 60 stopni w poziomie oraz 1,2,4, 
6,8 jednostek w pionie. 

Podczas walki powietrznej mo¬ 
żesz także automatycznie namie¬ 
rzać cele — uwzględniono: Super 
Search (20 stopni, lOnm), Boresi- 
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wreszcie —- 
UFC Up Frc 
czerwone paski 
umieszczone centralnie po 
Dają ci prosty i szybki dostęp do 
opcji związanych z HUD, autopilo 
tern, punktami nawigacyjnymi 
oraz do kilku dodatkowych obcii. 
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swój-obcy. Ponadto możesz za- 
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F-15E jest wyposażony w sys¬ 
tem obronny TEWS (Tactical Elec¬ 
tronic Warfare System). System 
składa się z trzech podsystemów: 
AIWR-56C RWR (Radar Warning 
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walczyć w hipotetycznym konflik¬ 
cie nad Iranem. Teatry działań 


Rseeiyer) ~~ informuje cię o rada- 


,że AN/ALE-40 


sgi -—jeśli zniszczy 
następnym razem, 
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, to 
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measures Di- 

spenser^ jest 

odpowiedzial¬ 
ny za wyrzuca¬ 
nie flar ogłu¬ 
piających ra- 
k i e ty 
kierowane “śla¬ 
dem termicz- 
nym, zaś 
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Wzmiankę o grze SPEC OPS 
opublikowaliśmy miesiąc temu 
w „Widokach Na Przysztość“. 
Już wtedy, statyczne screeny 
zapowiadały nadchodzący wiel¬ 
kimi krokami hit. Po zagraniu 



w zamieszczoną na majowym 
kompakcie demonstracyjną 
ersję programu, można było 
oczekiwać pojawienia się 
wersji gry. Panie i pano¬ 
wie, ta chwila nadeszła. 
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Gra inspirowana jest akcjami 
ierykańskiej formacji komando- 
Rangers. Żołnierze ci wy¬ 


korzystywani są przez armię 
przede wszystkim do zadań sztur¬ 
mowych, lecz w przeszłości używa¬ 
no ich głównie do operacji wywia¬ 
dowczych i rozpoznawczych dale¬ 
kiego zasięgu. 

Rangerzy znani są 
z szybkich akcji, któ¬ 
re mają na celu wy¬ 
konanie zadań zanim 
zaskoczony nieprzy¬ 
jaciel będzie w stanie 
zareagować i użyć 
swych, na ogół prze¬ 
ważających liczebnie, 
sił. Obecnie kompe¬ 
tencje Rangers obej¬ 
mują między innymi akcje ratun¬ 
kowe, obronę obywateli i mienia 
Stanów Zjednoczonych, a także 
placówek dyplomatycznych, po¬ 
nadto demonstrację obecności 
amerykańskiej na świecie, lecz 
przede wszystkim Rangerzy wyko¬ 
nują szybkie akcje skierowane 
iy$oeclwko celom znajdu¬ 
jącym się w głębi tere¬ 
nów wroga. 

Rangers są praktycz¬ 
nie samowystarczalni, 
lodnie / oficjalnymi in- 

bez wspar- 
mogą 

sam6dzfelnie prowadzić 

i: * k 


jest gotów do odlotu w przeciągu 
kilku godzin. Tę ogromną spraw¬ 
ność Rangers zawdzięczają nie 
tylko wyczerpującemu treningowi, 
który towarzyszy im praktycznie 
przez cały czas służby, ale także 
szkoleniom, poprzedzającym przy¬ 
jęcie młodych żołnierzy w szeregi 
Rangers. 

Punktem ciężkości tego szkole¬ 
nia jest działalność patroli rozpo¬ 
znawczych, znajomość brom 
i technik pierwszej pomocy oraz 
ciągnące się dniami i nocami ćwi¬ 
czenia w walce piechoty. W pełni 


ze sobą dwaj Rangers, przy czym 




// 


ukształtowany komandos Ran- 
ger potrafi przebiec osiem tysięcy 
metrów w czterdzieści minut, 
przepływać znaczne dystanse 
w ubraniu, a także maszerować 
w pełnym wyposażeniu z prędko¬ 
ścią sześciu kilometrów na godzi¬ 
nę. Do końca szkolenia wytrzymu¬ 
je na ogół mniej niż połowa rekru¬ 
tów. 
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SPEC OPS rzuca graczy w prze¬ 
różne miejsca, gdzie swe akcje 
przeprowadzali Rangers. I tak, 
przyjdzie walczyć między innymi 
w starym lesie położonym gdzieś 
w byłym ZSRR, w tonącej w stru¬ 
gach deszczu kambodżanskiej 
dżungli, na terenach należących 
do Wietnamu, a także w zasypa- 
tych śniegiem górach. Warunki 
we zmuszają do zmian sposo- 
uiflażu, toteż występujący 
łnierze będą często zmie- 
we mundury — czasem bę- 
o tradycyjna, zgnitozielona 
czasem śnieżnobiały ko- 
chroniące przed desz- 
elusze i kurtki. Także 
icy będą zmieniać się 
wraz z kolejnymi operacjami — od 


ni 
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ten drugi komandos kierowany | 
jest przez komputer. Jego zada¬ 
niem jest osłanianie kolegi. 

W przypadku śmierci żołnierza st 
rowanego przez ciebie, auto 
tycznie na komendy zacznie reago¬ 
wać komandos pozostający dotąd 
w cieniu współpracownika. Takie 
rozwiązanie zwiększa realizm roz¬ 
grywki i pozwala lepiej wczuć się 
w klimat gry. Po zmianie pod¬ 
opiecznego, gracz jest przez chwi¬ 
lę zdezorientowany i bezradny — 
wtedy jednak trzeba wziąć się 
w garść i możliwie szybko ruszyć 
do akcji. W SPEC OPS, tak jak na 
prawdziwej akcji, nie ma czasu na 
opłakiwanie zmarłych, można je¬ 
dynie rozpocząć zemstę. 

Ogromny realizm gry objawia 
się także przy wywalaniu kolejnych 
magazynków w kierunku nieprzy¬ 
jaciela. Bron zachowuje się tak jak 
w życiu — trudno o długą serię, 
gdyż albo skończy się szybko amu¬ 



nicja, albo po prostu zmęczy się 
ręka żołnierza. Nie zalecam jednak 
biegania po placu boju z dzikim 
okrzykiem na ustach i odbezpie¬ 
czoną bronią w dłoni. Rangers mu¬ 
szą działać możliwie szybko 
i sprawnie, co w przypadku nie¬ 
odmiennie imponującej przewagi 
liczebnej wroga oznacza przede 
wszystkim partyzantkę. Na szczę¬ 
ście, teren gry umożliwia dość ła¬ 
twe krycie się przed ogniem wro¬ 
ga. Są wzniesienia i zagłębienia te¬ 
renu, dumnie wznoszą się drzewa, 
zaś krzaki chronią przed ciekaw- 




























i świece dymne, największą Irąjdę 
sprawito mi jednak działanie 
z noktowizorem na oczach — no¬ 
tabene, niezbędnym do ukończe¬ 
nia pierwszej, rozgrywającej się 
w prawie absolutnych ciemno¬ 
ściach, misji. Mie dość, że to po¬ 
cieszne urządzenie wydobywa 
z ciemności wszystkie obiekty, to 
zachowuje się zgodnie z rzeczywi¬ 
stością. W praktyce oznacza to, że 
wszelkie źródła światła (tj. wybu¬ 
chy, strzały) stają się przeraźliwie 
wręcz jasne i... porażające. 


jkim okiem nieprzyjaciela, na ogół 
walka przypomina zabawę w cho¬ 
wanego — żołnierze chowają się 
ja czym popadnie, strzelają, po 
czym na nowo ukrywają w bez¬ 
piecznym miejscu. Mimo czysto 
ofensywnego charakteru gry, po¬ 
tyczki są najczęściej defensywne 
— w takim stopniu, w jakim de¬ 
fensywne mogą być potyczki:) Tu¬ 
taj chłopaki naprawdę liczą się 
z tym, że oberwą. 


aby wreszcie upaść i dać ogniowi 
dokończyć jego dzieła. Granat, wy¬ 
buchający przed nosem najwięk- 

I szego nawet twar¬ 
dziela, zmieni atle¬ 
tyczne ciało 
w martwą tkankę 
przecinaną strzępa¬ 
mi munduru. Co 
istotne, w grze nie 
ma taniego efek¬ 
ciarstwa, rodem 
z płynących obfitym 
strumieniem krwi 
i mięsa Q(JAKE 2 
czy POSTAŁ. W SPEC OPS śmierć 
nie jest widowiskiem, zaś „żywe 
pochodnie" przerażają realizmem: 
płonący żołnierze naprawdę cier¬ 
pią. Ogień nie jest obrazowany się¬ 
gającymi nieba, wesołymi języka¬ 
mi płomienia. Przeważa dym. 

Całość została przepięknie 
opracowana graficznie — modele 
są w pełni trójwymiarowe, ich ru¬ 
chy doskonale wręcz naturalne, 

zostawia nic do życ/enia.Program 
obsługuje karty oparte na chipse¬ 
cie 3Dfx Vóodoo i dzięki temu gra 


nie każda broń wydaje inny dźwięk, 
żołnierze pokrzykują na siebie, zaś 
naturalne odgłosy stref walki (po¬ 
hukiwanie sów, szum deszczu) 
przyprawiają o gęsią skórkę. 


TEAM 


THE MEMORY 
REMAINS 


Po ujrzeniu obrazków i przeczy¬ 
taniu pierwszej części tekstu do¬ 
szliście zapewne do wniosku, że 
SPEC OPS jest zbliżony ideowo do 
legendarnego już SEAL TEAM. Mie 
bardziej błędnego — SPEC OPS: 


SPEC OPS to prawdziwe mi¬ 
strzostwo w dziedzinie gier kom¬ 
puterowych — wszystkim jej twór¬ 
com należą się duże brawa. Trudno 
o słowa, jakie oddałyby mój szacu¬ 
nek i podziw dla tej profesjonalnej, 
dopracowanej i pod każdym wzglę¬ 
dem imponującej roboty. Jedno 
jest pewne —jest to jedna z tych 
kilku gier, które budują historię 
gier komputerowych. Żołnierze 
zginą, imperia przeminą a pamięć 
o niej pozostanie. % 


Walczący potrafią praktycznie 
wszystko. Żołnierze czołgają się, 
padają z cichym sapnięciem na 
ziemię, biegną zgarbieni, aby unik¬ 
nąć wrażego ognia, klękają na jed¬ 
no kolano przy celowaniu, stra- 
fe'ują i automatycznie odwracają 
się w kierunku wroga bądź innego 
podejrzanego elementu. Ranni pa¬ 
dają na ziemię, aby jeszcze przez 
dłuższą chwilę tarzać się z bólu, 
trafieni upuszczają bron bądź wy¬ 
walają ostatnią serię w dowolnym 
kierunku, zaś pozostający przy ży¬ 
ciu godnie walczą aż do ostatniego 
tchu. Determinacja walczących 
jest przeogromna. W SPEC OPS 
nikt nie próbuje po cichu się odda¬ 
lić albo poddać. 

Oczywiście, tak jak w życiu, 
w SPEC OPS zdarzają się marude¬ 
rzy i słabo nadający się do tego za¬ 
wodu żołnierze. Raz zdarzyło mi 
się zajść od tyłu drzemiącego przy 
swoim karabinie wartownika. Do¬ 
piero po chwili facet ockn<|pśięi 
i rozpoczął swą desperackąióbro- 
nę. (Byłem szybszy. Takie r^Czy 


RAMGERS LEAD THE WAY jest grą 
typowo zręcznościową, przedsta¬ 
wioną w sposob znany z TOMB 
RAI DER, OUTWARS czy DIE BY THE 
SWORD. Gracze pragnący wyda¬ 
wać rozkazy czy też działać w więk¬ 
szej, zorganizowanej grupie, mogą 
się zatem srogo zawieść. Zręczno¬ 
ściowy charakter programu nie 
oznacza jednak, że został on mery¬ 
torycznie uszczuplony w stosunku 
do SEAL TEAM. 

W SPEC OPS wystąpiła plejada 
„gwiazd" uzbrojenia i ekwipunku 
— można zatem postrzelać z M16 


Ogromne w 
ognia i granat 
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Mistrz cienia to trochę więcej niż cienizna. 



Przyszłość znowu okazała się 
niespokojna. Dalsza egzystencja or¬ 
ganicznych form życia we wszech- 
świecie stoi pod znakiem zapyta- 

* Jt 

nia, a to za sprawą najgorszego go¬ 
ścia kosmosu o ' dźwięcznym 
imieniu -Pan cienia". Koleś ten,- 
wraz ze swoją armią mechanicz¬ 
nych wojowników, niedawno 
stanął przed poważ¬ 
nym problemem. 

Otóż skończyły ^ * 

mu się zaso- ' > 

by natural- 
ne. Aby je 

przepro- 
wadzit 
desant 
na ostat¬ 
nią boga¬ 
tą w rudy 
planetę. Miał 
jednak pecha, 
gdyż tym czynem 
wkurzył największe¬ 
go twardziela we wszech- 
świecie, czyli mnie. Postanowiłem 
wskoczyć do mego wozu bojowego 
i zniszczyć wojska inwazyjne, by już 
nigdy więcej nie śmia¬ 
ły mnie denerwo¬ 
wać. 

I wskoczy¬ 
łem. Na ekra¬ 
nie ujrzałem § 
kilka kółek 

i kresek, nie ll# 

układających 
się w żadną lo¬ 
giczną całość. 

Nigdzie nie było wi¬ 
dać broni ani paska 
energii. Nerwowo spojrzałem na 
pudełko. Co jest, po¬ 
myślałem? Czyżby ^ ’>• 


symulator? Wkrótce okazało się, że 
energia jest, a broń nie musi być wi¬ 
doczna, by rozwalać nią wrogów na 
drobne kawałki. Rzuciłem się więc 
w wir gry, przeszedłem jedną plan¬ 
szę, drugą, znalazłem też kilka 
przydatnych gadżetów. Rozwaliłem 
na atomy kilka teragramów wrogie¬ 
go sprzętu. Zacząłem się na¬ 
wet przyzwyczajać da 
tego, co widzia- 
^ tern na moni- 

i ^wszyst- 


Przejście dalszych plansz jest 
trudniejsze, a to z uwagi na pewien 
nieszczęśliwy pomysł autorów gry. 
Otóż, kiedy zostaniemy trafieni, 
nasz ekran natychmiast rozblyśnie 
na biało. W tym momencie nic nie 
widzimy, a więc i nie możemy nic 
zrobić. Przez około 1 — 2 sekundy 
jesteśmy bezbronni, co skrupulat¬ 
nie wykorzystują przeciwnicy, wysy¬ 
łając w naszym kierunku grad poci¬ 
sków! Jeśli znowu trafią, 
to cała sytuacja się 
powtórzy. 

I w końcu gi¬ 
niemy, nie wi- 


z QUAKE 2. Fbciski ciągną za sobą 
łunę światła. Postaci są ładne, duże 
i płynnie animowane. Zniszczone 
eksplodują, zaśmiecając okolicę 
swoimi nędznymi szczątkami, 
a energia powstała przy wybuchu 
na pewien czas rozświetla otocze¬ 
nie. Otoczenie również prezentuje 
się ciekawie, wykonane jest niezwy¬ 
kle dokładnie, co przejawia się 
m.in. w tym, że piksele pojawiające 
się przy podejściu do ściany są 
prawie niewidoczne, na- 
wet gdy nie mamy 

3DfX. 

Tym bardziej żal, 
że labirynt, który 
przemierzamy 
wymiatając po 
drodze wszystko 
co się rusza, jest 
dość kiepski. Skła¬ 
dają się na niego 
głównie długie wąskie 
korytarze, w których 
z braku miejsca nie można 
uskoczyć przed lecącymi pociskami 
oraz (nawet spore) sale. W grze jest 
za mało zaułków i przeszkód tere¬ 
nowych, za którymi można by się 
schować i prowadzić atak wypado¬ 
wy. Czyni to z gry totalną jat¬ 
kę. Stajemy naprzeciw 
j| wroga i wywalamy 
PI w niego wszystko co 
mamy, po czym pa- 
X « trzymy jak wybucha. 

Jt Jeśli byliśmy wystar¬ 
czająco szybcy i (lub) 
zaszliśmy go od tyłu, 
to biedak nawet nie za¬ 
reaguje. 

Dźwięk jest świetny. Muzyka 
tworzy odpowiedni nastrój, a efekty 
towarzyszące wybuchom i wystrza¬ 
łom są naprawdę mocne i potrafią 
zwalić z krzesła nawet największego 
wyjadacza — niekiedy można się 
naprawdę przestraszyć. 

W sumie SHADOW MASTER to 
całkiem niezła gra, jest w niej pa¬ 
rę interesujących pomysłów, 
a oprawa przedstawia się całkiem 
nieźle. Niestety, SM jest mniej pa¬ 
sjonująca od DOOM'a czy 
QUAKE'a: po prostu, po pewnym 
czasie nuży monotonią. 


świetnie — gdyby 
nie fakt, że zaczęło mi 
się nudzić. 

Jak już zapewne się 
zorientowałeś, nowa gra fir¬ 
my Psygnosis o nazwie SHADOW 
MASTER to strzelanina czasu rze¬ 
czywistego, w której akcję obser¬ 
wujesz z perspektywy pierwszej 
osoby. Nie kierujesz tu jednak 
poczynaniami komandosa, tylko 
prowadzisz wyposażony w dział¬ 
ka i lasery pojazd bojowy. Jest 
i* on ogromnie odporny na 
^ wszelkie trafienia — do tego 
k stopnia, że pierwszą planszę 
W można przejść bez jednego 

► strzału, gdyż pancerz i tak wy¬ 
trzyma wszystko, .czym poczę¬ 
stują cię przeciwnicy. 


dząc nawet, 
kto wali do nas 
jak do tarczy. 

Osobiście uwa¬ 
żam taka sytuację 
za niedopuszczalną — 
zwłaszcza, że naprawdę byłoby na 
co popatrzyć. 

Byłoby, bowiem wrogowie przyj¬ 
mują naprawdę dziwaczne kształty. 
Od alienopodobnych kolesi z pro¬ 
miennikami w łapach, po naprawdę 
dziwaczne stwory z laserami 
w miejsce oczu. Mnie najbardziej 
podobały się wieżyczki obronne 
w kształcie kwiatów, których wy¬ 
gląd przypominał mi najgorsze sce¬ 
ny z imienin u cioci. 

SM niewątpliwie ma bardzo ład¬ 
ną grafikę, przypominającą tę 




















Jedyna Oficjalna Gra Komputerowa Mistrzostw Świata Francja 
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Barbórka już za nami... 
A szkoda, bo FORSAKEN to 
doskonała gra dla młodych 

górników. 


Rok 21 n okazat się byc dla 
ludzkości pechowy. Mieszkańcy 
star, j plam tv matki Ziemi, wypa¬ 
rowali Stało k. tak na skutek nie¬ 
udanego (kspi rynientu na - ząst- 
ka< li i leimmlamyc łi materii. Do- 
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ściowego śmiecia, niepisane pra¬ 
we stanowi, że wszystko, czego nie 

potrzebuje Rada, 
należy do znalazcy. 
Jednym z najem 
ników i łowców 
nagród którzy na- 
| ty< hmiast wylądo¬ 
wali na Ziemi, je¬ 
steś ty. Masz jed¬ 
nak pewną 
przewagę nad 
resztą — metodę 


save & restore, 
przy użyciu której 


świadczeni* dopro¬ 
wadziło do niekon¬ 
trolowanej n .akcji 
tanc uchowa j i p ) 
tężnt j eksplozji nu 
klearnej Rada Ar 
cyst n itorów ogło¬ 
siła planetę „ziemią 
skażoną i wystała 
zastępy robotów, 
z zadaniem zbiel r 
ni i każdego w tri > 


bed/ies/ w stanie 
pokonać ws, ystkie trudności. 




Pierwszy kontakt / tORSAKtN 
potrafi nawet najtwardszego se< p 
tyka przyprawie o drżenie poślad 
ków. Animacja jest dosłownie hi 
perptynna. Hammer (i jego po 
dwojne Voodoo2) twierdzi nawet 
że 60 klatek na sekundę przypra¬ 
wia go o mdłości, lak! 60 tps!! i< / 








nik można wyświetlić wybierając 
jedną z opcji menu — okazuje się, 
że nawet w większym tłoku Iramc • 
ratę nie spada poniżej marnych 
30 klatek. 1 to n.i standardowym 
P200 nie-MMX i starym monsterze! 

Każdy ruchomy przedmiot 
pojazd, rakieta, pocisk / działka, 
powerup — jest rodłem i światła 
o określonym kolor o. Dod rlkowo 
korytarze podziemych (lub pod¬ 
morskich) baz i miast także mają 
swoje własne, nastrojowe oświe¬ 
tleni Wszystko to razem daje ni* 
prawdopodobny efekt. Wc oraj za 
gratem w Unreal na Gambleriadzit 
i musze przyznać że gra świateł 
w FORSAKEN jest prawie tak samo 
piękna jak w megahicie z I pic 
Ładniejsza nawet, choc trudno 
w to uwici , yc niż wQuake2. 

Niestety wspomniana hipei- 
ptynnosc nic wynika bynajmniej 
z geniuszu kode rów zatrudnionych 
w firmie Probc. Oarmacka na razie 
nikt nie przebił i nie zanosi się na 
to, że s bko przebije. O co mi':h< > 
d/i ? Już wyjaśniam. Otóż architek¬ 
tura poziomów w FORSAKEN jest 
prawie tak samo prosta, jak w sł;a- 
reńkim Descencie. Żadnych trójwy¬ 
miarowych ekstrawaganc ji 
wszędzie gładkie śc iany. Elekt wi¬ 
zualnego bogactw) tworzą profe¬ 
sjonalne wykonam t kstury, które 
jednak nie do koń< a nu>gą żakamu¬ 
flować niedociągnięcia engine u. 
Przemierzając podziemne i pod¬ 
wodne bazy, nie zobaczycie nigdzie 
skomplikowanych graficznie, trój¬ 
wymiarowych konstrukcji na miarę 
posagow z łlexena2 czy maszynerii 
Stroggów z Quake2. Nic z tego. 

Podczas gry wspomniana pro 
stota nie przeszkadzała mi je dnak 
zbytnio, gdyż h wic- usiane są wro¬ 
gami, których likwidowani* ku 
tecznie odciąga gracza * d ogląda- 


. > » 
ma ścian. 
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W tej konkurencji FORSAKI N 
wygrywa z widoma renomowany¬ 
mi produktami. Roboty {szczegól¬ 
nie latające) poliati* nie tylko 
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uskakiwać na boki w c elu zmylenia 
rakiet, ale też chować się za ro¬ 
giem, wykorzystywać ułożenie te¬ 
renu, .i nawet współpracować ze 
sobą(ł). W tej grze czuje się inteli¬ 
gencję przeciwnika. Pamiętam mo¬ 
ment, kiedy po raz pierwszy spo¬ 
tkałem pewien typ myślącego ro¬ 
bota zacząłem go gonić po 


czym zaczaiłem się za rogiem 
z palcem na spuście wyrzutni ra¬ 
kiet. Przeciwnik zamiast po chwili 
wyjrzeć zza rogu i potknąć trochę 
trotylu objechał pomieszczenie 
dookoła i zaatakował mnie ocl tyłu! 
Lekko się zdziwiłem... 

FOR.SAKEN nie jest łatwą grą. 
Ma starcie dostaje sit, pięć żyr 
które mają wystarczyć do ukończe¬ 
nia przygody. Gdyby nie możliwość 
zapisywania stanu gry w dowol¬ 
nym moment ie, lit zba la byłaby 
zdecydowanie niewystarc zająca. 
Ze względu na wspomnianą inteli- 
genc ję przeciwników (oraz ich licz- 
bę — na niektórych poziomach 


ponad 150 sztuk!) trudno jest 
wyjść z pojedynku bez zadraśnię¬ 
cia. Sytuac ji ratują trochę „dodat¬ 
kowe życia” Umieszczono je 
w niektórych z rozsianych po po¬ 
ziomach ukrytych pomieszcze¬ 
niach. Mimo wszystko, bez save & 
n.-storę się nie obejdzie. - 


ARMATY 


Takiego arsenału, jaki spotkać ie 
w FORSAKEN nie zobaczycie 
w żadnej innej grze EPR Sześć ro¬ 
dzajów działek, każde strzelające 
innym rodzajem pocisków, łyle sa¬ 
mo typów rakiet, oraz trzy rodzaje 
min. Razem piętnaście sposobów 
na które można przerabiać roboty 
na żyletki! W trakcie gry gracz ko¬ 
lekcjonuje „wzmacniacze" dziatek 
powodujące przyspieszona kon¬ 
sumpcję amunicji. Efekty są jed¬ 
nak mordercze — Suss Gun na 


trzecim poziomie mocy wypluwa 
dosłownie chmurę pocisków / lufy. 
Nic nie przeżyje więcej niż dwie — 
trzy sekundy ciągłego ognia tej be¬ 
stii. 


Strzelanie 
z rakiet wy- 
m a g a 






ningu — większość w 
twością unika pocisków niekiero¬ 
wanych. Niektórzy potrafią uciec 
przed rakietami naprowadzanymi 
na podczerwień (Solaris). Najlepiej 
wykańczać takich spryciarzy z bli¬ 
ska choć czasem jest to bardzo 
trudne. 

Dostępność min wymusza 
u grac/a choc trochę myślenia. Ła¬ 
dowanie się na chama w środek 
obozu wroga nie ma żad¬ 
nego sensu — 


śmierć będzie szyb¬ 
ka i bezbolesna. 

Roboty mimo 
całkiem sporej 
inteligencji, lubią 
za to pakować się 
na rozstawione po 
drodze niespo¬ 
dzianki. Kilka sztuk 
Guantum Minc wykończy 
każdy lotny patrol 


(capture the flag) oraz kilka 
ciekawych wariacji powyższych 
trybów (nieżlt rozwiązano walkę 
w teamac h — gracze informowani 
są nawzajem o swojej pozyc ji na Ie 
velu oraz pomieszczeniu w któ¬ 
rym aktualnie przebywa partner!). 
Jeżeli < hcecie byc naprawdę do¬ 
brzy w zabijaniu innych ludzi, opa 
nujcie do perfekcji sterowanie ->ku 
terem. Nie powinno mieć 
dla was znaczenia, 
gdzie znajduje się 
podłoga, a gdzie 
sufit. Na wyrówna¬ 
nie poziomu traci 
się zbyt wiele cen¬ 
nego c/asn. Szc ze¬ 
gólnie cennego pod 
czas walki... 

Idealną metodą 
kontroli jest tradyc yj- 




Można 

zbyt topornie zaprgje 
poziomów, podobny* h cl 
mechanicznych przeć iwi 
sok lego poziomu trudi 
wreszcie zapożyczeń, garściami 
czerpanych z. Desc enta Mimo to, 


4SAKEN daje dużą przyjemność 


ZABAWY 

GRUPOWE 


Przed rozpoczęć iem zabawy na¬ 
leży wybrać jeden / szesnastu do 
stępnych powietrznyc h skuterów. 
Każdy z nich różni się od innych 





me mysz plus joystick. Niest 
aby walt zyć efektywnie trzeb 
datkowo ustawić klawisze do 
ruszania skuterem w pionie (coś 
jak pływanie w Quake) oraz dwa in 
ne do wyrównywania poziomu 
w przerwać h między potyczkami. 


/ grania i riaprawc.lt; L udno odklc- 
ić sit na początku od ekranu. H>- 
siadacze słabszego sprzętu (P100) 
powitają ja z otwartymi ramiona¬ 
mi. Nawet n.i im sprzęt t wszyst¬ 
ko będzie płynne i wyraźne, 
dykcja Kory z Maanamu. 


wyglądem (ważne w deathmatchu) 
oraz oczywiście parametrami. J> 
den przypominający koparkę, jest 
supei wytrzymały i w równym stop¬ 
niu (super) powolny. Inny, dzięki 
rezygnacji z pancerza, rozwija duże 
prędkość i. Ja wolę wehikuły bar¬ 
dziej wytrzymałe, ale nie można 
przeginać. Kierując koparką nie 
będzie łatwo wykończyć tańczą¬ 
cych dookoła lotników. 

1 ryb multiplayer jest mocno 
rozbudowany i przemyślany. Szes¬ 
nastu graczy może bawić się 
w standardową rzeź (deathmatc h), 
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powie 
Iwiek. Je 

jestto pawda 
bestiach siedzą... rob 
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CBems WARS przenosi 
cfowP wiat transformers. 


Po każdej stronie walc/y 5 robo¬ 
tów: Optimus Primal. Cheetor, Di- 
nobot, Rattrap i Rliinox w pr y- 
padku Maximałi ora/ Megatron, 
Scorponok Blackarachnia, Inter¬ 
no i Tarantulas po stronie Preda¬ 
conów /różnicowanie ich cech po¬ 
woduje, że każdy ^prawd/a się le¬ 
piej w innego typu misjach. Ody 
któraś z misji nie powiedzie się — 
robot zginie — to zostaje on skre¬ 
ślony na zawsze z listy naszej dru¬ 
żyny. 

Transformers muszą poruszać 
się w postaci zwierząt, gdyż dłuż¬ 
sze przebywanie w formie robota 
powoduje utratę energii, niestety 
forma organiczna jest nieuzbrojo¬ 
na i w praktyce musimy zwiedzać 
planszę jako milusi dinozaur, 
a gdy napotkamy wroga wycofać 
się na z góry upatrzone pozycje, 
szybko transformować i zaatako¬ 
wać — po czym na powrót zmie- 
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Co więc ma w sobie bestia??? 
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c gazee osoDiscie mozesz po¬ 
prowadzić do zwycięstwa je¬ 
den z walczących ze sobą od 
wieków klanów, niezależnie 
czy wybierzesz Maximali czy 
Predaconów, twoje zadanie 
pozostanie takie samo — 
zetrzeć przeciwnika na 
proch, przejąć kontrolę nad 
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nić postać, nieste¬ 
ty często nie mamy 
czasu ani okazji do 
bezpiecznego od¬ 
wrotu i zwykle za¬ 
robimy ze dwa tra¬ 
fienia, nim będzie¬ 
my w stanie się 
bronić. 

Problematycznie 
został rozwiązany 
system celowania. 
W zasadzie celow¬ 
nik sam się napro- 


Transformers to znane wszystkim roboty zamieniające się w samochody, samolo¬ 
ty itp. Pojawity się w roku 1984, a w 1992 pierwsza seria — Generation 1 została za¬ 
stąpiona przez następną — Generation 2. Cztery lata później nastąpiła kolejna rewo¬ 
lucja i na scenę wkroczyły Beasts Wars. Główna zmiana to fakt, że nowi bohaterowie 
zmieniają się w dzikie zwierzęta i owady. Zmieniły się też nazwy głównych klanów: Au- 
toboty zostały zastąpione przez Maximaie, zaś Decepticony przez Predaconów. 

Wydarzenia serii BeastsWars rozgrywają się mniej więcej 300 lat po wydarzeniach 
znanych z pierwotnych odcinków Transformers. Do tego czasu Maximals i Predacons 
stały się dominującymi klanami na Cybertronie, jednak Autoboty i Decepticony ciągle 
tam egzystują. 

Akcja serii rozgrywa się na planecie przypominającej prehistoryczną Ziemię, na 
której rozbity się walczące ze sobą statki Maximali i Predaconów. Występujące tu ob¬ 
fite złoża Energonu — głównego źródła energii, mają destruktywny wpływ na struk¬ 
turę robotów. Aby przetrwać, musiały one — biogenetycznie — stworzyć dla siebie 

drugie wcielenie i w ten sposób każdy z nich może zmieniać się w przedstawiciela lo¬ 
kalnej fauny. 

Każdy z klanów pragnie kontrolować źródła Energonu. Przywódca Predaconów 
Megatron wie, że dzięki ich energii będzie mógł podbić całą galaktykę. Lider Maxima- 
li — Optimus Primal za wszelką cenę pragnie uchronić wszechświat od tego losu. 


źródłami Energonu i opu¬ 
ścić planetę w poczuciu do¬ 
brze spełnionego obowiąz¬ 
ku. Po każdej stronie czeka 
12 misji rozgrywających się 
w czterech różnych scene¬ 
riach: pustynnej, wulka¬ 
nicznej, zurbanizowanej 
i zniszczonej zanieczyszcze¬ 
niami. Otoczenie prezentuje 
się nieźle, jednak nie ma tu 
w zasadzie żadnych bajerów 
oprócz słonecznych reflek¬ 
sów. Razi nieco pustka — 


poza 


nieprzyjaciółmi nic się nie rusza. 


wadza na wrogow. Trudno jednak 
dopatrzyć się tu jakiejś logiki 


działania, czasem trzeba się 
nieźle na- 
gi m na- 
stykować, 
aby robot 
zaczął 
strzelać 
w to, w co 
akurat 
chcemy 
(i naj¬ 
częściej 

powinniśmy 
w danej chwili). 

Zupełnie fatalnie roz¬ 
wiązano sterowanie — gra ob¬ 
sługuje jedynie kontrolery Mi¬ 
crosoftu. Dla każdego z nich 
oraz klawiatury są 4 predefinio¬ 
wane ustawienia bez możliwości 
zmiany. Co prawda akceptowane 
są inne pady, jednak mało który 
dysponuje aż ośmioma wyma¬ 
ganymi przyciskami. W zasadzie 
sprawdzają się jedynie urządzenia 
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programowalne. 

BW zoptymalizo¬ 
wano pod Glide 
i jedynie posiada¬ 
czom 3Dfx dane 
będzie odczuć 
etną radość gry. 
Pozostałym nie po¬ 
maga żaden akce¬ 
lerator i najszybszy 
wet procesor: 
grafika wygląda 
znacznie gorzej 
i nawet w trybie 
320x200 na P200 
MMX, wszystkie postacie 
poruszają się tak, jakby chodziły 
w wodzie.Pro forma wspomnę 
jeszcze o możliwości gry po sieci 
LAM, przez modem i w Internecie 
na Microsoftowej Strefie Gier. 
Ogólnie — BEASTS WARS to cał¬ 
kiem przeciętny średniak, który 
najprędzej zainteresuje miłośni¬ 
ków mutujących robotów. S 
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wysyłka gratis realizacja 24 h 

czas od przyjęcia zamówienia do momentu wysyłki na poczcie 
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Premiera gry była kilkakrotnie 
odkładana. Mimo tych trudno¬ 
ści, twórca i wydawca gry, Sier¬ 
ra On Linę, nie tracił świetnego 
humoru. Na sieciowej witrynie 
firmy gracze juz od dłuższego 
czasu mogli zarówno poczytać 
sobie o kolejnych, imponują¬ 
cych możliwościach programu, 
jak i pooglądać, a nawet posłu¬ 
chać kolejnych cudów, mają¬ 
cych znaleźć się w grze. Po nie¬ 
przyjemnych doświadczeniach 
z pierwszą częścią SWAT, do 
nadchodzącego sequela nasta¬ 
wiony byłem nieprzychylnie. 

Ach, cóż to był za błąd. 


wjakim przyszło nam żyć. niestety, 
ta operacja nie przemówiła do gra¬ 
czy ani recenzentów i kierownictwo 
Sierry postanowiło diametralnie 
zmienić ideę serii POLłCE QUEST. 
W 1996 roku, tj. w momencie naj¬ 
większej fascynacji programistów 
technologią CD, powstał SWAT — 
zajmująca cztery kompakty, multi¬ 
medialna kolubryna. Gra miała łą¬ 
czyć w sobie najlepsze elementy 
znanych hitów, ł tak w SWAT znala¬ 
zły się: tony przerywników filmo¬ 
wych, trochę strzelania, mnóstwo 
„specjalistycznej' otoczki i trochę 
misji, które naturalnie należało wy¬ 
konać. O ile pomysł był w porząd¬ 
ku, tyle realizacja wypadła co naj¬ 
mniej blado. SWAT okazał się mak¬ 
symalną porażką. I kropka. 

Co ciekawe, Sierra nie pozwoliła 


Sw 


2 powinien pojawić się także i na 
półkach polskich sklepów. 


wstałą od początku grą. Po nie 
udanym poprzedniku nie pozo 


W zamierzchłych czasach końca 
lat osiemdziesiątych powstała gra 
przygodowa POLICE QUEST. Pro¬ 
gram ten, jako jedyna z ówcze¬ 
snych gier, traktował poważnie za¬ 
wód policjanta. Wreszcie funkcja 
komputerowego gliny przestała 
ograniczać się do pościgów i strze¬ 
lanin. Cybernetyczny stróż prawa 
wydoroślał i obrósł w piórka — zy¬ 
skał swoją osobowość, posiadł 
wrogów i przyjaciół, posiadł ściśle 
określone kompetencje i otrzymał 
zadania, które musiał wykonywać. 
POLłCE QUEST okazał się strzałem 
w dziesiątkę — kilka lat później 
pojawiła się nowa, odświeżona (po¬ 
siadająca interfejs point'n'click) 
wersja programu, rynek zaatako¬ 
wał także pierwszy klon gry — 
BLUE FORCE ze stajni Tsunami. 
Wydany przez Sierra On Linę 
POLICE QUEST trzymał się jednak 
świetnie i wraz z biegiem czasu ry¬ 
nek atakowały kolejne odsłony se¬ 
rii. Wreszcie, w 1994 roku nadszedł 
kres „złotego okresu" dla Sierry 
i jej cyklu. 

Wraz z czwartą częścią serii, 
zmienił się policjant wspomagają¬ 
cy merytorycznie zespół autorski. 
Darryl F. Gates, emerytowany szef 
policji Los Angeles, z dość wyide¬ 
alizowanej rzeczywistości POLłCE 
QUEST stworzył świat jeszcze bar¬ 
dziej ponury i brutalny od tego. 


stał najmniejszy nawet ślad — 
pompatyczny, „multimedialny" 
klimat, aktorzy, zeskanowane fo¬ 
tografie lokacji, w których toczy 
się akcja — wszystko to gdzieś 
wyparowało. Zamiast tego gracze 
otrzymali coś znacznie lepszego: 
grę łączącą w sobie najlepsze ele¬ 
menty JAGGED ALIAITCE i SYN- 
DICATE. Ponadto, wszystko zre¬ 
alizowane zostało naprawdę 
z wielkim rozmachem, nawet 
liczba sześćdziesięciu najemni¬ 
ków występujących w JA przesta¬ 
je robić tak duże jak niegdyś wra¬ 
żenie. SWAT 2 nie jest grą, którą 
można skończyć w dwa wieczory. 
To produkcja, którą należy sma¬ 
kować i chłonąć w niewielkich 
porcjach. Każda misja wymaga 
przemyślenia i rozsądnego plano¬ 
wania. 

W grze możesz wcielić się 
w dowódcę oddziału 'ednostek 
SWAT, ale także nic nie stoi na 


©SWAT 


Sifópect and hostaue spctłed Hoetage doe* •►ppear to be in Immediate 
danger. 


POLICE QUEST na naturalną 
śmierć. Cykl przeżywa rezurekcję 
właśnie teraz — od przeszło mie¬ 
siąca dostępny w zachodnich skle¬ 
pach, za jakieś dwa miesiące SWAT 


A ASAAA 


W stosunku do oryginału 
SWAT 2 jest zupełnie nową, po 
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przeszkodzie, abyś poprowadził Z początku mogą nieco razić ma¬ 
ku zwycięstwu brygadę gotowych lenkie postacie, lecz już po 

na wszystko rze/imieszków i rek- pierwszych misjach treningo- 
gijnych ekstremistów. Każda wych przestaje się na to zwracać 
strona ma swoje udogodnienia uwagę, 
i ograniczenia. Ma przykład, poli- Misje są bardzo zróżnicowane, 
cja ma w większości misji dostęp lecz prze/ cały czas zachowują 

do ciężkiego wozu bojowego oraz należyty realizm. Scenariusze ich 

śmigłowca, ale wykonana przez oparte zostały bowiem na rzeczy- 
stróżów prawa bezmyślna masa- wistych działaniach bojowych, 
kra nigdy nie spotka się z akcep- w które zamieszane zostały jed- 
tacją dowództwa. nostki SWAT. Można zatem śmia- 

Gra rozgrywa się w czasie rze- to powiedzieć, że fabułę SWAT 2 
czywistym. W praktyce oznacza podyktowało samo życie. I tak — 
to, że decyzje — nie dość, że traf- mamy ukrytych gdzieś wysoko 

ne — muszą być wydawane w na- szalonych snajperów, obładowa- 

leżytym tempie. Nie zdziw się za- nych ładunkami wybuchowymi 
tern, jeśli pozostawiony bez osło- samobójców, terrorystów, a także 








szaleńców przetrzymujących c ałe 
swe rodziny w domach, ponadto 
napady na banki i zdesperowa¬ 
nych, nie godzących się na rze¬ 
czywistość idealistów z karabina¬ 
mi maszynowymi. Na wszystko 


rywnikami filmowymi. Wprawdzie 
f ilmy występują przed każdą misją, 
trudno jest jednak mówić o przepy- 
i/prawdzie z po- chu „multimedialnym" występują- 

daje się być po- cym w SWAT 2. Podobnie jak 

miatyczne, jed- w UBIl\, służą one bardziej budo- 

ybko zaczniesz waniu klimatu i opowiadaniu cie- 

nkretne rozwią- kawej historii, niźli ciągłemu ocza- 

. Jakjużwspo- rowywaniu grac/a ilością kolorów 

y temu możesz i kasowymi aktorami. Gros miejsca 

zrokowo znacz- na płytce zajmują dane gry — i za 

niż chociażby to należą się programistom ogrom- 

JANCE obszar, ne brawa, 

teiny wpływ na Równie dobre wrażenie robi mu- 
l ryczny rzut na zyka. Chociaż motywy powtarzają 
ala na precyzyj- się i przez cały czas pozostają w tle, 
jgentów, co da- trudno jest sobie wyobrazić satys- 

wkroczenie do fakcjonującą grę bez nieb. Dosko- 
pomieszczenia nale 1 >udują on* klimat i atmosferę 

strat własnych. — w zależności od zadań będą one 
eniajak i plene- gwałtowne, smutne, niepokojące, 
eią szczegółów Wszystkie komunikaty gry są mó- 
Dekoracje po- wionę, dzięki czemń trudno jest 
rzadko — kil- przeoczyć jakiekolwiek wydarzenie 
:ian, półek, sa- na placu boju. Podwładni meldują 
i- o swoich spostrzeżeniach, przypo- 

minają o swojej obecności, nie po- 
zwalają na chwilę nudy. SWAT 2 
przykuwa i praktycznie od razu 
wchłania swego użytkownika, nie 
pozwalając na przerwanie tej 
w gruncie rzeczy stresującej a- 
bawy. 


dziwnie — raz zdarzyło 
się, że bandyta przeszedł 
obok moich komandosów, r ' 
nie zwracając na nich więk¬ 
szej uwagi. Miał więcej 
szczęścia niż rozumu, to 
pewne. Mimo iż akcja roz¬ 
grywana jest w (jakże po- 
naginanym w strategiach 
spod znaku RTS) czasie 
rzeczywistym, gra jest bar- rwn? 
dzo realistyczna. Koman¬ 
dosi poruszają się bardzo natu¬ 
ralnie — z należytą prędkością 
jak na odległość, z jakiej przycho¬ 
dzi obserwować pole walki. Stre¬ 
fy wojenne ukazane są w izome- 
trycznym rzucie, co znalazło już 
poklask m.in. w SYND1CATE, 
GENDER WARS lub WAGES OF 
WAR. Dzięki temu, gracz ma ob¬ 
raz większego obszaru i może 
planować akcje na dłuższy okres 
czasu i na większym terytorium. 


jest rada — czasem przyjdzie 
wkroczyć do wnętr/a w celu zro¬ 
bienia regularnej rozpierduchy, 
czasem będzie to usunięcie 
klienta ze znacznej odległości, 
czasem ciche zajmowanie kolej¬ 
nych odcinków terenu... Wystąpią 
także negocjacje i rozmowy za¬ 
równo z ofiarami jak i katami. Ist¬ 
nieje tylko jedna zasada — na 
ogół goni policja a przestępcy 
uciekają. A przynajmniej powinni. 


W czasie gry znalazłem 
w SWAT 2 tylko jedną istotną wa¬ 
dę. Mianowicie, po wkroczeniu 
komandosa (lub bandyty) za ja¬ 
kiś obiekt, jak choćby dystrybutor 
na stacji benzynowej, samochód 
bądź kontener na śmieci, nasz pu¬ 
pil zostaje prawie cały zasłonięty. 
Gdyby stojący na linii wzroku ele¬ 
ment stawał się półprzeźroczysty, 
znacznie ułatwiłoby to grę. Cho¬ 
ciaż, może się czepiam? 


ków, podłoża 

mówi samo za siebie. Wszystko 
to można sprawdzić, odpalając bar¬ 
dzo prosty w obsłudze, dołączany 
do gry edyior map. Dzięki niemu, 
każdy jest w stanie stworzyć sobie 
własne, niepowtarzalne pole boju. 
Kolejne misje poprzedzane są prze- 












Microsoft zaczyna umacniać 
swą pozycją na rynku gier kompu¬ 
terowych. Ra nieudanym „celow¬ 
niku DEADLY TIDE przyszedł 
czas na tytuły, które na stałe wpi¬ 
sały się już w pamięć użytkowni¬ 
ków młodego pokolenia — żeby 
wymienić tu jedynie wyścigi 



MONSTER TRUCKS MADNESS 
czy strategię A BRIDGE TOO 
TAR. Dziś przyjrzyjmy się trój¬ 
wymiarowej grze zręcznościo¬ 
wej OUTWARS. Grę stworzyli 
programiści z firmy Single- 



trac, znani głównie posia¬ 
daczom konsoli Playsta¬ 
tion dzięki doskonałym 
TWISTED METAL i WAR- 
HAWK. Podobnie jak ich 
poprzednie dzieła, wydana 



przez Microsoft strzela¬ 
nina prezentuje się bar¬ 
dzo ładnie. Program, 
wzorem TOMB RA- 
IDER, rozgrywany jest 
w trójwymiarowym 
środowisku i daje gra¬ 


czowi ogromną swobodę ruchów. 
I tak, kierowana przez gracza po¬ 
stać potrafi: biegać, skakać, schy¬ 
lać się, a wraz ze wzrostem jej do¬ 
świadczenia — wzlatywać dzięki 
rakietowemu plecakowi i szybo¬ 
wać, korzystając ze specjalnej lot¬ 
ni. 

Engine gry jest 
bardzo szybki, 
trudno o przestoje 


stu nie pozwala przerwać mordo¬ 
wania. Nie zmienia to jednak fak¬ 
tu, że w porównaniu do ładnie 
opracowanych teł, postacie pozo¬ 
stawiają nieco do życzenia. Na 
szczęście, bardzo dobrze prezen¬ 
tuje się warstwa dźwiękowa pro¬ 
gramu. Prócz wybu¬ 
chów i odgłosów 
wystrzałów, zmysł 
słuchu bombardu¬ 



wywołane doczyty- 
waniem kolejnych 
części leveli czy tra¬ 
cone klatki animacji. 

Niestety, za płynność 
trzeba zapłacić — 
w tym wypadku dość pro¬ 
stymi i schematycznymi 
postaciami przeciwników. 
Bardzo mała jest także różnorod¬ 
ność wrogów. Przez większość cza¬ 
su trzeba walczyć z identycznymi, 
czerwonymi i różowymi kreatura¬ 
mi. Widoczna 


ją kolejne meldun¬ 
ki, prośby o pomoc, 
wydawane przez HQ 
rozkazy. Właśnie 
dźwięk tworzy swoisty, 
żołnierski klimat OUT¬ 
WARS. Eksterminacji to¬ 
warzyszy bardzo przyjemna, 
dynamiczna muzyka. Stanowi 
ona odpowiednie tło dla ogląda¬ 
nych na ekranie walk, chociaż cza¬ 
sem zdaje się znikać za kolejnymi 
eksplozjami i krzykami mordowa¬ 


na ekranie po¬ 
stać kierowa¬ 
nego przez 
gracza żołnie¬ 
rza z początki 
razi nieco swą 


nych. 

Na Windows 98 trzeba jeszcze 
poczekać, toteż póki co warto 
zająć się inną produkcją sy¬ 
gnowaną przez Billa Gatesa. 


delikatną pik- 

selozą, lecz po jakimś czasie na¬ 
prawdę przestaje się zwracać na to 
uwagę. OUTWARS jest bowiem 
bardzo wciągającą grą. Ma swój 
specyficzny klimat, który po pro- 


Jak nie¬ 
trudno się 
domyśleć, 
istotą 
OUWARS 
jest zabija¬ 


nie. Nie 

chodzi tu jednak o bezmyślną rzeź 
ani o mordowanie w imię wyższych 
wartości. Gracz wcielony zostaje 
w szeregi wielkiej armii, której ce¬ 
lem jest zatrzymanie inwazji Ob¬ 


cych. Duże brawa należą się auto¬ 
rowi scenariusza, gdyż mimo cha¬ 
osu panującego w czasie bitew, ca¬ 
łość doskonale do siebie pasuje. 
Przeraża pierwsza misja, gdy kie¬ 
rowana przez gracza postać rozpo¬ 
czyna swą przygodę w ruinach ba¬ 
zy polarnej, zaś ludność planety 
zostaje właśnie ewakuowana z glo¬ 
bu. Bohater, z małokalibrowym 
gnatem, musi przebić się przez za¬ 
cieśniający się pierścień najeźdź¬ 
ców i dotrzeć do przygotowujące¬ 
go się do odlotu transportera. Raź¬ 
niej wcielony zostaje do wojska. To 
jednak nie wszystko. Nim dowódz¬ 
two zdecyduje się na rzucenie cię 
w sam środek wojennej zawieru¬ 
chy, będziesz musiał przejść wy¬ 
czerpujący trening. Nie ma prze¬ 
bacz, jest obowiązkowy dla każde¬ 
go. Po tym, zaczyna się prawdziwe 
piekło. Giną ludzie, zdychają Obcy, 
wszyscy zaś pałają do siebie ser¬ 
deczną nienawiścią. Programi¬ 
stom udało się stworzyć przepięk¬ 
ny klimat ogromnego, międzyga- 
laktycznego konfliktu. Gracz nie 
jest już gwiazdą tego 
ponurego przedsta¬ 
wienia — jest jedynie 
trybem w wielkiej ma¬ 
chinie wojennej. Wo¬ 
kół niego rozgrywane 
są kolejne epizody, 
rozrywane pociski 
i wydawane są kolejne 
rozkazy. Ach, to po 
prostu trzeba zoba¬ 
czyć! 



Trzeba głośno powiedzieć, że 
OUTWARS jest piekielnie trudną 
grą. Już samo ukończenie trenin¬ 
gu jest sporym dokonaniem — 


zwłaszcza dla niedoświadczonego 
żołnierza. Prawdziwe schody za¬ 
czynają się jednak dopiero wraz 
z nalotem wojsk Obcych na bazę 
treningową. Praktycznie w każdej 
misji możesz spodziewać się po¬ 
twornej przewagi liczebnej wroga 
oraz ogromnej determinacji prze¬ 
ciwników. Poza najsłabszymi jed¬ 
nostkami, kosmici są bardzo od¬ 
porni i często po prostu nie zwra¬ 
cają uwagi na ataki tego marnego 
Ziemianina, którego losem przy¬ 
szło ci kierować. Większość misji 













































•nr 


— 


wykonywać przyjdzie ci w towarzy¬ 
stwie podwładnych. Żołnierze ci 
strzelają całkiem nieźle, chociaż 
brakuje im finezji i — nierzadko — 
rozsądku. Dlatego zadaniem do¬ 
wódcy jest ciągłe patrzenie na ręce 
jego podopiecznych. Ho bo głupio, 
aby dzielni chłopcy wrócili do do¬ 
mu w plastikowych workach... 

Dumą armii, w której przyjdzie 
ci walczyć, jest stopień jej zaawan- 
sowania technicznego. Żołnierze 
walczą w specjalnie zaprojektowa¬ 
nych kombinezonach, które zwięk¬ 
szają ich naturalne zdolności 
i możliwości. Poszczególne ty¬ 
py skafandrów przeznaczone 
są do rożnych zadań — 




iftji 


mmmm 


szturmowych, 
zwiadów- 
czych, etc. 
Maj istot- 
n i e j s z ą 
różnicą 

p o - 
mię¬ 
dzy 


wszystkimi typami 
pancerzy jest ilość 
uzbrojenia, jaką 
można do nich do¬ 
czepić. Oczywiście, 
wraz ze wzrostem 
ilości przenoszone¬ 
go ekwipunku, zmniej¬ 
sza się szybkość 
i zwrotnosć postaci 
kierowanej przez gra¬ 
cza. Najciekawszym 
wydaje się być jed¬ 
nak skafander typu 
Assault, który 
mimo sporej ilo¬ 
ści sprzętu po- 

I# <3ijJr £ 

swobodę ruchów. 

Poza plecakiem ra¬ 
kietowym, który 
montowany jest 
standardowo 
w każdym kombi¬ 
nezonie, pancerz 
ten opatrzony zo¬ 
stał składaną lot¬ 


nią, która — odpowiednio wyko¬ 
rzystana — pozwala na pokonywa¬ 


nie olbrzymich odległości w bar¬ 
dzo krótkim czasie. Plecaki rakie¬ 
towe pozwalają wprawdzie na 
znacznie większą mobilność 
(w przeciwieństwie do lotni, moż¬ 
na latając na nich zmieniać wyso¬ 
kość lotu), lecz ograniczona ilość 
paliwa zmusza ich użytkownika do 
poruszania się za pomocą serii 
krótkich skoków — tak, aby po¬ 
ziom paliwa zdążył się odnowić. 

OUTWARS umożliwia rozgrywkę 
sieciową. Gra korzysta z połącze¬ 
nia modemowego, siatki lokalnej, 
zaś posiadający stałe połączenie 
do Internetu mogą spróbować 
swych sił na Internet Gaming Zonę 
— darmowym serwerze Microso¬ 


miotaczy ognia. Poza tym, w grze 
występują miny przeciwpiechotne 
oraz z opóźnionym zapłonem, to¬ 
też walczący nie powinni narzekać 
na nudę. Dodatkową uwagę zwra¬ 
ca fakt, że można grzać ze wszyst¬ 
kiego, co jest aktualnie w posiada¬ 
niu. Warto jest kupić tę grę dla 
obejrzenia samych walk! Sztur¬ 
mowcy szybują na swych lotniach 
zrzucając granaty rozpryskowe lub 
bomby napalmowe, inni wyrzucają 
w powietrze hektolitry płynnego 
ognia, pozostali kryją się za nie¬ 
równościami terenu, waląc z kara¬ 
binów maszynowych. Środowisko 
gry jest w znacznej części interak¬ 
tywne — aż miło patrzeć, jak we- 


bardzo dobra gra Ze¬ 
spół Singletrac pokazał, 
że wielka międzyga- 
laktyczna wojna 






ftu. Grupowe manewry OUTWARS 
są znacznie efektowniejsze 
od tych znanych cho¬ 
ciażby z QUAKE. 






sofo płoną drzewa. Walczącemu 
pozostaje jedynie skupić się na 
walce. Komputer skrzypiącym, 
wojskowym głosem informuje 
o ważniejszych wydarzeniach, jak 
zdobycie danego przyczółka lub 

poważna utrata 
zdrowia. Sieciowy 
tryb OUTWARS 
uwzględnia między 
innymi rozgrywki 
typu Deathmatch 
i Capture The Flag. 
OUTWARS to 


nieko- 
niecznie 
musi być roz¬ 
grywana z perspektywy uzbro¬ 
jonego po zęby myśliwca gwiezd¬ 
nego. Program wciąga na długie 
wieczory, nieodmiennie wyzwalając 
ukryte pokłady adrenaliny. Szkoda 
tylko, że w Polsce praktycznie nie ist¬ 
nieje dystrybutor tego bardziej „roz¬ 
rywkowego" oprogramowania Micro¬ 
soft. Szkoda graczy, którym te coraz 
lepsze gry łatwiej jest zdobyć na gieł¬ 
dach komputerowych niż w sklepie. 
Szkoda, bo Microsoft knows games. 
Smutne, że nie potrafi ich sprzedawać... 
przynajmniej nie w Rzeczpospolitej. ^ 
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KONSOLE SONY PLAYSTATION, 


Powo¬ 
dem tego 
jest olbrzy- 

ność występują¬ 
cego w grze 
uzbrojenia i sprzę- 
tu. Żołnierze mogą 
dziurawić się nawzajem 
za pomocą karabinów ma¬ 
szynowych, smażyć laserami, 
obrzucać granatami, a także roz¬ 
rywać rakietami i palić za pomocą 
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Ach, stworzyć 
żołnierza 


doskonałego... 
tylko co, jeśli 
przestanie 
słuchać 


rozkazów?! 



Taka wtaśnie historia przytrafiła 


się rasie MAGHA, zamieszkującej 


jedną z planet, na pewno nie na¬ 


szego, układu słonecznego. MA- 


GHOWIE od lat pracowali nad ra¬ 


są doskonałą, taką która poszłaby 


w bój za nich i o nic nie pytała. 


Udało im się tego w końcu doko¬ 


nać. Nim dowiedzieli się o błędzie 


genetycznym jaki popełnili, było 


za późno: rasa TANU opanowała 


planetę, a MAGHOM nie pozosta¬ 


ło nic innego jak bronić się. 


To oznacza oczywiście wojnę! 


Mimo, że planetę zamieszkuje 
jeszcze kilka ras, ty będziesz mógf 
dowodzić jedynie panującymi TA¬ 
MAMI lub rebelią MAGHÓW. Wybór 
należy do ciebie. Mależy tylko 
wspomnieć, że jednostki TAM U wy¬ 
glądają jak „robale" z filmu STAR- 
SHIP TROOPERS i tak również się 
zachowują. Wybór stron w sumie 
nie pociąga za sobą żadnych zmian 
w grze, wyłączając czysto kosme¬ 
tyczne oczywiście. Każda ze stron 
ma za zadanie wykonać określoną 
liczbę misji polegających na tym 
samym. Jeśli np. piąta misja pole¬ 
ga na wykończeniu przeciwnika. 


który jest już cholernie rozwinięty, 
a my musimy dopiero zbudować 
bazę od podstaw, to grając którą¬ 
kolwiek ze stron natrafisz na to sa¬ 
mo zadanie w tej misji. 

Sama idea gry to totalna rzez. 
Mie znajdziesz tu misji 
„eskortowych * czy in¬ 
nych tego typu strate¬ 
gicznych wątków, tu po 
prostu chodzi o wynisz¬ 
czenie wrogiej rasy i nic 
więcej. Typowi strate¬ 
dzy pewnie będą zawie¬ 
dzeni, ale fani bardziej 
zręcznościowych RTS- 
ów, takich jak np. Z, po¬ 
czują się jak ryby w wodzie 

Ważną sprawą w grach „pseudo- 
strategicznych", do których zali¬ 
czam RTS-y, jest inteligencja jedno¬ 
stek, zarówno przeciwnika, jak 
i własnych. Chodzi o to, czy wrogie 
jednostki pod naporem naszych 
w porę skapują, że nie mają szans 
i zaczną odwrót, czy też będą konty¬ 
nuowały ostrzał mimo miażdżącej 
różnicy sił. W WAR- 
BREEDS sytuacja nie 
przedstawia się jasno. 

Raz jeden atakuje na 
czterech i przegrywa, 
a raz ucieka i wraca 
z kumplami. Inteli¬ 
gencja przeciwni kajak 
widać włącza się loso¬ 
wo. Komputer stawia 
przede wszystkim na 
liczebność oddziałów 
i na ich siłę. Wyśle ku¬ 


pę albo ciężkich, albo lekkich jed¬ 
nostek, nigdy ich razem nie połączy 
w jeden oddział i nigdy nie poświę¬ 
ci ciężkiego oddziału na jednostkę 
zwiadowczą. Żadnego rozwiązania 
strategicznego. 


wicie irytujące. Ten czynnik wta¬ 
śnie zadecydował o tak drastycz¬ 
nie obniżonej ocenie gry. Przepra¬ 
szam bardzo, ale mamy rok 1998, 
gra była zapowiadana od pot roku, 
a ja otrzymuję takie badziewie? 

Schemat rozgrywki jest prosty. 
Ma początku musisz założyć upra¬ 
wę POD-ów na specjalnym podło¬ 
żu. Potem, dzięki niej, możesz 
ustawić rafinerię. Gdy plantacja 
rozrośnie się do wystarczających 
rozmiarów, pora na Laboratorium 
Genetyczne, dzięki któremu bę¬ 
dziesz mógł tworzyć jednostki. 
W międzyczasie buduj punkty mo¬ 
cy psi, dzięki której będziesz mógł 
budować jednostki. To na począ¬ 
tek, reszta budowli pojawia się 
w dalszych misjach, a charaktery¬ 
stykę wszystkich można przeczytać 
w bibliotece w menu głównym gry. 

Majwyższa pora powiedzieć coś 
o oprawie audiowizualnej. Fód tym 
względem chłopaki z Red Orb Ent. 
spisali się na piątkę. Grafika w 
Hi-Res wygląda bardzo ładnie, 
szczególnie podłoża, na których 
przyjdzie nam toczyć bitwy. Pusty¬ 
nie, krainy „lawą płynące" i inne 
dziewicze tereny. Grafika postaci 
jest niezła, duże wyraźne sylwetki 
i dokładnie odwzorowane ruchy 
(zero odczucia „pływania") wyglą¬ 
dają wspaniale. Majlepszą stroną 



Twoje jednostki zachowują się 
nad wyraz głupio. W ferworze wal¬ 
ki napotykając przeszkody nie pró¬ 
bują ich obejść, jak zrobiłaby to 
normalna jednostka, tylko krążą 
wokół niej, biegają jak przygłupy 
i nie potrafią znaleźć drogi okręż¬ 
nej, podczas gdy inne jednostki 
walczą i giną przez takich „zgubio¬ 
nych palantów. Jest to niesamo¬ 


gry jest niestety muzyka. Trochę 
kojarzy mi się z tą ze STARCRAFT 
i bardzo mi się podoba połączenie 
klasycznych rytmów z techno- 
dźwiękami i nieco industrialu. Mo¬ 
tywów muzycznych jest naprawdę 
sporo i są niezłe. Szkoda tylko, że 
obie strony mają ten sam sound- 
track. A dlaczego „niestety muzy¬ 
ka '? Bo najlepszą stroną gry po¬ 
winna być zawsze jej gry- 
walnośc. S 


Res t 
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Przysłowie głosi, że wykonana 
praca świadczy o człowieku za 
nią odpowiedzialnym. Jeśli tak 
— nie mam nawet ochoty wy¬ 
powiadać się na temat niektó¬ 
rych programistów z Interplay. 

DESCEMT TO UMDERMOUMTA- 
IM powsta¬ 
wał prawie 
dwa lata. 

Publikowa¬ 
ne screeny 
robiły co 
n aj m n i e j 
duże wraże¬ 
nie. Inter¬ 
play obiecy¬ 
wał grę, 
która zna¬ 
komicie po¬ 
łączy naj¬ 
lepsze elementy rasowych RPG 
z najciekawszymi cechami gier 
spod znaku DOOM. Wszystkie za¬ 
powiedzi kazały oczekiwać gry co 
najmniej dobrej. Obiecanki cacan¬ 
ki. 

DESCEMT... uderza w najbar¬ 
dziej już wyeksploatowane struny 
gatunku. Samotny poszu¬ 
kiwacz przygód (SPP) 
przybywa na wezwanie lo¬ 
kalnego maga, Blackstaf- 
fa, do nadmorskiego mia¬ 
sta Waterdeep. Mag naka¬ 
zuje naszemu SPP 
wyruszenie w głąb wielkiej 
góry. Jak przypuszcza 
Blackstaff, gdzieś w pod¬ 
ziemiach znajduje się baza Kobol- 
dów, które od dłuższego czasu na¬ 
molnie straszą mieszkańców Wa¬ 
terdeep i sieją ogólny zamęt. 
Oczywiście, SPP przyjmuje zalece¬ 
nia Blackstaffa i, dzierżąc miecz 
w dłoni, rozpoczyna swą długą 
i emocjonującą przygodę. 

Ten obiecujący początek traci 


znaczną część uroku 
wraz z chwilą naszego 
wejścia do prawdziwej 
gry. Wprowadzenie — 
monolog czarownika 
trąci nieco myszką, ale 
jądro DESCEMT TO UM- 
DERMOUMTAIM to już 
prawdziwy obiekt muze¬ 
alny! Po wybraniu na ste¬ 
rylnej mapie miasta wej¬ 
ścia do podziemi, gracz 
zostaje przeniesiony do 





osławionej, w pełni trój¬ 
wymiarowej części gry. 
Co ciekawe, okno akcji 
zajmuje wówczas... jed¬ 
ną czwartą ekranu. Poza 
nim, można podziwiać 
bogate statystyki, in¬ 
wentarz oraz fotografię 
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wybranej postaci. O ile 
w „staroszkolnym" EYE 
OF THE BEHOLDER (po¬ 
czątek lat 90.) rozwiąza¬ 
nie to znalazło poklask 
i zrozumienie, o tyle 
w D2U budzi ono co naj¬ 
mniej grozę, a z pewno¬ 
ścią obrzydzenie. Grafika 
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jest niewyraźna i brzydka, postaci 
zaś, choć złożone z brył — po¬ 
kraczne i odpychające. Tak jest 
przez cały czas. Ohydne, szarobure 
tekstury, nieczytelne napisy i na¬ 
cierające ze wszystkich stron gi¬ 
gantyczne piksele. Formę gry ratu¬ 
je jedynie muzyka, która w zesta¬ 
wieniu z odrażającą grafiką wydaje 
się być prawdziwym arcydziełem. 
Jest ona bardzo zróżnicowana i do¬ 
skonale pasuje do wydarzeń na 
ekranie. Uwagę zwraca szczególnie 
temat towarzyszący wizycie w za- 
jeździe. Tak pięknej, klimatycznej 
muzyki nie było chyba jeszcze 
w żadnej grze RPG. 

Akcja jest liniowa aż do bólu. Ol¬ 
brzymie, ciągnące się kilometrami, 
dolne poziomy lochów będą niedo¬ 
stępne aż do momentu, gdy gracz 
wykona jasno określone zadanie. 

Jedynym poważnym atutem 
DESCEMT TO UMDERMOUMTAIM 
jest bogata charakterystyka boha¬ 
tera. Została ona przygotowana 
zgodnie z zasadami świata Forgot- 
ten Realms, w którym to rozgrywa 
się D2U. Bez większych kłopotów 
można stworzyć bohatera, z któ¬ 
rym bardzo łatwo będzie można 
się utożsamiać. Pomocna w inte- 

I 

gracji jest bogata kolekcja fotek 
przeróżnych zabijaków, wszystkich 
liczących się w grach fabularnych 
ras i profesji. Ja stałem się wampi¬ 
rem z płonącymi oczami. Od tego 
czasu unika mnie rodzina. 


DESCEMT TO UMDERMOUMTA¬ 
IM stanowi doskonałą antytezę do¬ 
pracowanej i wciągającej gry. Pro¬ 
gram wydaje się być wydany po¬ 
śpiesznie, jakby kierownictwo 
Interplay postanowiło zaoszczę¬ 
dzić na betatesterach Właśnie, 
każdy kto zdecyduje się na kupno 
DESCEMT... powinien pomyśleć 
o podłączeniu się do globalnej sie¬ 
ci Internet. Ma stronie Interplay 
znajduje się bowiem bardzo po¬ 
mocny w grze (i niemały!) patch, 
bez którego trudno o zabawę bez 
gorzkiego płaczu i ironicznych ko¬ 
mentarzy. Podobna lawina błędów 
i bugów widziana była ostatnio 
w DAGGERFALL, lecz tam ilość 
błędów była w znacznym stopniu 
usprawiedliwiona gigantycznym 
światem gry. W D2U rażą przede 
wszystkim niedopracowane algo¬ 
rytmy poruszania się postaci. Fbd- 
czas walki, mój przeciwnik nagle... 
przeszedł częściowo przez ścianę 
i tak został. Zdarza się. Bardziej 
irytuje, gdy wróg po śmierci zawi¬ 
śnie w powietrzu bądź zapadnie się 
pod ziemię. Podczas gry natkniesz 
się na wiele ozdób i dekoracji, jak 
np. skradzione z Waterdeep meble 
czy przedmioty. Wszystko ma jed¬ 
nak swoją cenę. Moja próba wsko¬ 
czenia na łóżko zakończyła się wy¬ 
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konaniem nieprawidłowej operacji 
przez program. DESCEMT TO UM¬ 
DERMOUMTAIM wyrzucił mnie do 
Windows. Ja w zamian go odinsta- 
lowałem. S 
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już w średniowiecznym 
zamczysku, w piramidach Azte- 

W 

;ów i Egipcjan, widzieliśmy tez 
dzieła starogreckich artystów. 
Wraz z dodatkiem do HEXENa, 
firma Raven funduje nam po¬ 
dróż do Tybetu. 

Kiedy z ostatniego wężowego 
jeźdźca, Eidolona, został już tylko 
błyszczący w słońcu szkielet, 
czwórka mężnych wojowników po¬ 
wróciła w swe rodzinne strony, aby 
cieszyć się ciepłem domowego 
ogniska. Minęło zaledwie kilka 
wiosen, a ich kraj nawiedziła nie¬ 
spotykana w tych stronach, ostra 
zima. Podświadomie wyczuwając 
niebezpieczeństwo, wojownicy wy¬ 



ruszyli znów na spotkanie ze Złem. 
Przybywszy na miejsce, zobaczyli 
dziurę w ziemi i znikającą w niej 
postać Demon icy — dawnej sługi 
Eidolona. Zagryzając zęby, skoczy¬ 
li za nią... 

Zgodnie z pradawną tradycją 
dojenia z kasy uzależnionych gra¬ 
czy, po dobrze sprzedającym się 

produkcie firma 
wypuszcza ego 
kon tyn u- 

j ę 
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w postaci mission 
pack z dodatkowymi 
levelami, modelami 
potworów itd. POR¬ 
TAL OF PRAEVUS nie 
jest w tym względzie 
wyjątkiem, ale jest 
coś, co wyróżnia go 
z tłummjakość wyko¬ 
nania. 

Pierwsze pięć po¬ 
ziomów, tzw. Keep, 
nawiązuje tematyką i wyglądem do 
hexenowego huba Blackmarsh. 
Kamienne ściany, drewniane ko¬ 
lumny, jaskinie. Pod ziemią znaj¬ 
duje się cała twierdza. Kto 
ją zbudował, nie wiado¬ 
mo. 

Mimo, że poziomow 
jest pięć, pierwszy hub 
nie nastręcza problemów nawiga¬ 
cyjnych. POP wydaje się byc zo¬ 
rientowany bardziej zręcznościowo 
niż oryginalna gra Nie doświad¬ 
czycie tu biegania w tę i z powro¬ 
tem w celu odszukania kilkupikse- 
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więcej wskazówek kierujących 
gracza na właściwy trop. Mówiąc 
w skrócie: jest nieco łatwiej, co nie 
oznacza, że mniej przyjemnie. 

Właściwa część gry to dziesięć 
map rozgrywających się w Tybecie. 
Dość oryginalne miejsce akcji, 
a do tego jak pokazane! Przykryte 
śniegiem, spadziste dachy świą¬ 
tyń, ich z przepychem urządzone 
wnętrza... Miód! 

Już HEXEN 2 wyglądał niesa¬ 
mowicie w porównaniu do QU- 
AKE'a. Portal jest jeszcze ładniej¬ 
szy, a trzeba pamiętać, że nadal 
wykorzystuje stary engine pierw¬ 
szej części kwaka. Dzięki temu do¬ 
stępny jest szybki tryb „so¬ 
ftware" (to jest bez akce¬ 
leracji 3D), który — 
inaczej niż w QUAKE 2 
— wygląda całkiem 
niezłe. 

Piąta dostępna 
postać, Demonica 
(nazwa własna), nie 
rożni się wiele od ta- 


O 


cS 





lowej rysy na 
ścianie. Zagadki 
są „w sam raz", 
weteranom hu¬ 
ba egipskiego 
wydadzą się | 
nawet nieco 

zbyt proste. Przede wszystkim, po 
mapach rozsianych jest o wiele 


kiego na przykład Nekromanty. 
Każda jej bron potrafi razie z dy¬ 
stansu (duży plus), 
choc nie każda ma z da¬ 
leka wystarczającą sku¬ 
teczność. Skrzydlata 
pani potrafi trochę la¬ 
tać (zwróćcie uwagę na słowo „tro¬ 
chę"), co pozwala jej wolniej opa¬ 



dać na ziemię, czyli skakać z więk¬ 
szych wysokości. Ogółem — bez 
rewelacji, ale też bez kiszki. 

Trzy nowe potwory prezentują 
bardzo nierówny poziom: od upier¬ 



dliwych, małych i zdecydowanie za 
mocnych pierogów, klejących się 
do ścian i sufitu, przez standardo¬ 
we tygrysołaki (odpowiedniki pan¬ 
ter i jaguarów ale JESZCZE SIL¬ 
NIEJSZE), na genialnie wykona¬ 
nym, śnieżnym jaku kończąc. Jak 
przypomina mocno minotaura 
z pierwszego HEXENa i oprócz za¬ 
sypywania gracza okruchami lodu, 
potrafi nieźle przyłożyć z byka. 

Na końcu czeka boss — Pra- 
evus. Jak wygląda, widać na scre- 
enach. Mnie się bardzo podobał. 
Być może broń Demon icy jest 
słabsza niż mojego ulubionego 
Nekromanty i właśnie dlatego Pra- 
evus wydawał mi się nieśmiertel¬ 
ny. Waliłem w niego jak w bęben, 
a on nie reagował Po pewnym cza¬ 
sie zacząłem podejrzewać, że coś 





jest nie tak z grą. Mówię wam — 
jest mocniejszy od Cyberdemona. 
Takiego twardziela jeszcze nie spo¬ 
tkałem... 

Moim zdaniem, każdy wielbiciel 
HEXENa z POPem będzie bawił się 
wyśmienicie. Jeżeli ktoś tego typu 
gier nie lubi, to i tak nie ma orygi¬ 
nału (podstawki), więc POPa nie 
kupi. Dlatego przyznaję tak wyso¬ 
ką ocenę —jest to po prostu do¬ 
skonale zrobiony dodatek. Ja się 
już żegnam i w oczekiwaniu na HE- 
RETIC 2 (engine QUAKE 2!) idę za¬ 
grać w PORTAL... jeszcze raz. Tym 
razem Nekromantą! ^ 
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Każdi|ex-posiaWacz cudu jakim 
był Sinclar Spectrum (Spek- 
trumnai. do dziś pewnie pamię¬ 
ta sławną grę SENTINEL. Spe¬ 


cjalnie dla tanów niebanalnej 


rozrywki PSYGNOSIS „odgrzał“ 


tę pozycję i niebawem ukaże 


się, w pełni odrestaurowana, 


SENTINEL RETURNS. 



SR należy do gier logicznych, 
zawiera jednak elementy zręczno¬ 
ściowe i wymaga dobrej orientacji 
przestrzennej Jest to krzyżówka 
wielu gier, zabawa w całkowicie 
trójwymiarowym środowisku, po¬ 
legająca na zdobywaniu tzw. po¬ 
sterunków poprzez ajmowanie 
coraz to wyższych kondygnacji. 
W SR nie znajdziecie wybuchów, 
strzatow z wyrzutni rakietowych, 
pourywanych nog ani mechów. 
Czysto umysłowa rozrywka może 
być jednak równie dobrą zabawą, 
jak długie i namiętne partyjki 
w STARCRAFT. 

Z pewnością cechą, która wyróż¬ 
nia SENTINEL RETURNS od innych 
pozycji, jest czas potrzebny do 
ukończenia zabawy. W oryginale 
SENTINEL liczył 10.000 plansz 
(tak — dziesięć tysięcy), autorzy 




kie wiąże się z ukończeniem tak 
kolosalnie dużej liczby etapów. 
Gdyby ktoś zbyt szybko rozprawił 
się z wszystkimi planszami, spe¬ 
cjalnie dla niego wbudowano w SR 
losowy generator etapów Po 
wstępnych obliczeniach wyszło, że 
istnieje 4294967296 różnych 
możliwości — żebyście się czasem 
nie nudzili. 


fabuła nie jest zbyt przejrzysta. 
Gra toczy się w czterech króle¬ 
stwach pod panowaniem czterech 
żywiołów: ziemi, powietrza, ognia 
i wody. Przy końcu gry na wszyst¬ 
kich śmiałków czeka Próżnia, która 
wciąż jest dla mnie wielką tajemni- 


nąjpierw gdzie się 
przenieść, a raczej 
w co. Do tego służą 
roboty, w których 
możemy przesiady¬ 
wać i wykonywać 
rożne czynności al¬ 
bo teleportować się 
z jednego do dru¬ 
giego. Wiem, że to 
brzmi absurdalnie, ale to jest jed¬ 
ną z zalet SR. Tutaj nic nie jest ta¬ 
kie, jakby się wydawało. Zacznijmy 
od podstaw. Grunt to energia, po¬ 
nieważ właśnie ona jest bazą 
wszelkich działań. Czerpać ją moż¬ 
na z drzew rozsianych na całej po- 


Na szczęście, laser namierzający 
działa całkowicie losowo dzięki 
czemu nasza sytuacja nie jest bez¬ 
nadziejna. Zawsze możemy się ob¬ 
stawić drzewami i pomyśleć co da¬ 
lej zrobić. 



cą — chociaż bardzo się starałem 






uznali jednak, że naprawdę niewie¬ 
lu ludzi będzie mogło ukończyć 
tak rozbudowaną grę i w efekcie 
SR liczy „tylko" 666 plansz. Jak 

rozwikłałem zagadki, 

i symboliczna liczba znalazła swo¬ 
je miejsce w grzg Jogu z,p*. Moje 

taja¬ 


nie zdążyłem dojść do tej intrygują¬ 
cej krainy. Wiecie, mam jeszcze 
szkołę, muszę spać, jeść itd. 

SR odszedł od konwencjonalne¬ 
go sposobu poruszania, co po¬ 
czątkowo było dla mnie Szokiem. 
Tutaj się nie chodzi, ani nie biega! 
W SR gracz nie jest istotą ani 
'edmiptem, tylko czymś w ro- 

Iduszy, ego. Że- 
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by móc się 



ć, trzeba mieć 




wierzchni planszy. Trudność pole¬ 
ga na tym, że nie możemy absor¬ 
bować drzew, które znajdują się 
wyżej od nas samych. Ażeby wejść 
wyżej, potrzebna jest energia, 
dzięki której możemy tworzyć ka¬ 
mienie. Na głazach umieszczamy 
wierną kopię naszego robota 
i w ten makabryczny sposób prze¬ 
mierzamy się kilka centymetrów 
wzwyż. Cała trudność polega na 
tym, że we wszystkich działaniach 

przeszkadza nam Strażnik, _ 

potrafi wysysać energię ze wszel¬ 
kich form istnienia oprócz drzew. 


Firmy HOOKSTONE i NONAME 
zadbały, żeby wszystko było dopię¬ 
te na ostatni guzik. Muzykę do SR 
komponował John Carpenter, ten 
sam, który opracował muzykę do 
takich filmów jak Halloween i The 
Th mg. Grafika również prezentuje 
się okazale, chociaż świat czasami 
wydaje się trochę pusty. Nie zapo¬ 
minajmy, że jest to gra logiczna. 
Autorzy od początku postanowili, 
że skoncentrują się na oprawie 
technicznej, ponieważ pomysł 
i wszystkie zasady zostały dokład¬ 
nie skopiowane z trumiennego 
oryginału. Dodatkowo myśliciele 
całego świata mogą toczyć poje¬ 
dynki poprzez modem, opcja zaba¬ 
wy przez kabelek i siec także zo¬ 
stała załączona. Do zobaczenia 
w 666 planszy! 



n u m e n 


czerwiec 1998 




• ■:r-M -irti;-.? 


< 



; :' j 

■ 

































PM 11 


ffl* * 


nie 


w 




. 


• v * 


:en numer 


&r!afflE ł fewł@j?WrSwT^^8l®Ś 

na kontynuację, a®, 


W 




>mn.- 






HfłjjPj 

W; >.v ł ; iuip jjA i wj* iVwr iV.‘ 


* » • 


M 




Bil 


Bardzo trudno stworzyć orygi¬ 
nalną fabutę, a szczególnie kiedy 
trzeba to uczynić po raz szósty. 
Tym razem tajemniczy meteoryt 
spad! na Ziemię. Nikt nie wie skąd 
przyleciał ani co zawierał, jednak 
od czasu zagadkowej kolizji lu¬ 
dziom powodzi się coraz gorzej 
Legiony diabłów zaczynają nękać 
krainę, pojawiają się kulty zła, sze¬ 
rzy się korupcja i zniszczenie, 
a miasta powoli wymierają. Król 






Mf 


zaginął w niewyjaśnio¬ 
nych okolicznościach 
— po prostu chaos 
i anarchia. 

Mała grupka lu¬ 
dzi, walcząca 
z przeważającymi 
siłami najeźdźców, 
została uratowana 
przez magika o imieniu Falagar. 
Czarodziej przygarnął śmiałków 
i przez trzy długie lata przekazywał 
im swoją wiedzę i doświadczenie. 
Wreszcie, nadszedł czas końca ter¬ 
minu u poczciwego Falagara. 
W tym miejscu do gry wkraczasz 
ty. Sam jeszcze nie wiesz czego 
szukasz lecz przyciągają cię 
ogromny egzotyczny świat, sława 
i pieniądze. Z niewielką sumą go¬ 
tówki i skromnym wyposażeniem 
wyruszasz po wielką przygodę. 


ciczby; liczby; 
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Teraz parę słów o mechanice gry 
i sposobie rozwoju praktycznych 
zdolności bohaterów. Przecież to 
właśnie wokół nich kręci się cała 
zabawa. Podstawowych cech jest 
7: siła, intelekt, osobowość, od¬ 
porność, celność szybkość 
i szczęście. Chociaż wygląda to 
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dwie postacie dobrze posługujące 
się bronią i dwie znające tajniki 
magii. Polecam paladyna, łuczni¬ 
ka, kleryka i maga. 

Dotychczas mówiłem o wrodzo¬ 
nych predyspozycjach. Po zdoby¬ 
ciu odpowiedniej liczby punktów 
doświadczenia, twoja drużyna go¬ 
towa będzie do edukacji w akade¬ 
mii. Intensywny trening pozwoli 
bohaterom uzyskać tzw. punkty 
cech. Możesz, a nawet powinieneś 
przeznaczyć je na rozwój umiejęt¬ 
ności takich jak: walka mieczem, 

tucznictwo, roz- 
I brajanie pułapek, 
identyfikacja, 
używanie 
zbroi. 
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bardzo podobnie do systemu 
z FALLOUT nie ma z nim nic 
wspólnego. Zasadnicza różnica to 
brak górnej granicy współczynni¬ 
ków, przynajmniej takiej, którą 
można osiągnąć w uczciwy spo¬ 
sób. Jedyna skuteczna metoda na 
trwałe podwyższanie podstawo¬ 
wych cech, to opróżnianie beczek 
wypełnionych magicznym płynem. 
Jak na złość, takich „afrodyzja¬ 
ków" w grze jest niewiele. 

Powyższe cechy należy odpo¬ 
wiednio dobrać do profesji bohate¬ 
rów. A jest ich zaledwie 6: zwykły 
rycerz, paladyn, łucznik, druid, 
kleryk i mag. Od podstawowych 
współczynników zależą: ilość 
punktów obrażeń, które możemy 
„przyjąć na blachę", punkty magii, 
klasa zbroi, czas, który trzeba od¬ 
czekać po zadaniu ciosu, bądź rzu¬ 
ceniu czaru, bonus do trafienia, 
zadawane obrażenia i wiele innych. 
Twoja drużyna składa się z czte¬ 
rech osob najlepiej żeby były to 


medytacja i wiele, wiele in¬ 
nych. Początkowo wszyst- 
% kie są na poziomie pierw¬ 
szym: oznacza to, że znasz 
podstawy potrzebne, by 
móc dalej rozwijać się 
w danym kierunku. Żeby podnieść 
poziom swoich umiejętności, mu¬ 
sisz wydać na nie punkty cech 
w takiej ilości, na jaki poziom 
chcesz awansować. Niestety, po¬ 
ziomy należy robić po kolei, nie 
można z 1 przeskoczyć na 4. 

Podczas długiej wędrówki od¬ 
najdziesz gildie, które za opłatą 
nauczą cię innych, wielce przydat¬ 
nych umiejętności. Oczywiście, 
czarownik nigdy nie będzie mógł 
nauczyc się efektywnie walczyc 
w zbroi płytowej, a rycerz nie poj¬ 
mie na czym polega medytacja, 
dlatego też drużyna musi być zróż¬ 
nicowana. Z czasem bohaterowie 
zdobędą doświadczenie i będą mo¬ 
gli kontynuować swoje nauki 
u największych ekspertów i mi¬ 
strzów w całej krainie. Za niewiel¬ 
kie pieniądze skuteczność zdolno¬ 
ści można podwoić, a nawet potro¬ 
ić. Jednak, najpierw należy 
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odszukać odpowiednich nauczy¬ 
cieli i sowicie wynagrodzić im dar 
jakim jest wiedza, nic za darmo. 


mmi 

li 


magia 


najciekawszy rozdziaf wszyst¬ 
kich RPQ, oprócz tych osadzonych 
we współczesnych realiach, to ma¬ 
gia. Moce dzielą się na dziedziny: 
ognia, umysłu, ducha, wody, po¬ 
wietrza, ziemi, ciała, oraz dwóch 
najpotężniejszych 
— światła i ciem- 


z bieaiem czasu 


możemy tworzyć 
coraz potężniejsze 
mikstury, niektóre 
potrafią trwale 
zmieniać atrybuty 
naszych postaci — 
taki odpowiednik 
DlABLOwskich na¬ 
pojów. 




ności. nie wszy¬ 
scy bohaterowie 
będą mogli posłu¬ 
giwać się każdym 
rodzajem magii. 
Kleryk pozna 
dziedziny ciała, 
umysłu, ducha 
i Światła lub ciem¬ 
ności, jednak ni¬ 
gdy nie będzie 
w stanie wła¬ 
dać ogniem 
i zniszcze- 
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Różnorakich elementów i ro¬ 
dzajów zbroi w M&M6 nie brak¬ 
nie. Jeden bohater może nosić 
hełm, zbroję, buty, pas, rękawi¬ 
ce, naszyjnik i szesc pierścieni. 
Każdy element występuje mniej 
więcej w czterech rożnych rodza- 
do tego dochodzą przed¬ 
mioty unikalne, o specjalnych 
właściwościach. Dla przykładu: 
Golden Armor of Sun, daje 


niem. Do zrozumienia 
istoty i sposobu działa¬ 
nia czarów ofensyw¬ 
nych niezbędna jest 
niebywała inteli¬ 
gencja, zaś magia 
ochronna i lecznicza wymaga silnej 
osobowości (sita ta mierzona jest 
punktami). Każda dziedzina skła¬ 
da się z 11 czarów — łącznie 


w grze znajdziemy 99 zaklęć. Taka 
mnogość w pełni zadowoli wszyst¬ 
kich graczy, nawet skrajnie wyma¬ 
gających wielbicieli 
RPG. Znajdziemy 
czary, bez których 
porządny RPG się 
nie obejdzie, jak le¬ 
czenie albo kula 
ognista, ale niespo¬ 
dzianek także nie 
zabraknie. 

Bardzo ciekawym 
elementem gry są 
ziółka. Mie chodzi 
mi tu o żadną „traw¬ 
kę" — nic z tych 


f • - '_ i ochronę równą 7 zbrojom skó¬ 

rzanym. Niepowta¬ 
rzalne przedmioty 
dodają grze dużo 
miód ności. Grając 
czujesz, że świat, 
który przemie¬ 
rzasz, gdzieś tam 
daleko istnieje na¬ 
prawdę. Żeby było 
jeszcze ciekawiej, 
każdy przedmiot 
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może zawierać 
w sobie zaklętą 
moc, która znacz¬ 
nie podwyższa jego 


wartość użytkową. Najczęstszym 
ulepszeniem są tzw. „dodajniki", 
czyli magia zwiększająca atrybuty 
postaci, ale jest wiele innych 
jeszcze 


Czas powiedzieć parę słów 
o otoczce. RPG mają to do sie¬ 
bie, że to nie grafika i nie efekty 


rzeczy. Chociaż w M&M6 wyróżnia¬ 
my tylko trzy rodzaje ziół, to rodza¬ 
jów magicznych mikstur jest po¬ 
nad 20. Skąd ta liczba? Po prostu, 
po zrobieniu ekstraktów z ziółek, 
możecie je ze sobą dowolnie mie¬ 
szać. Napoje zmieniają swoje kolo¬ 
ry niczym tęcza do momentu, gdy 
staje się on biały — magia takiej 


mikstury jest już bardzo potężna. 
Doskonali alchemicy mogą stwo¬ 


rzyć napoje o czarnej barwie, które 
są bardzo trudne do otrzymania, 
a nieostrożne manipulowanie mik¬ 
sturami może skończyć się wiel¬ 
kim BOOM. W tym miejscu bardzo 
przydatna jest opcja savegame. 
Żeby ułatwić pracę alchemikom, 
M&M6 oferuje bardzo ciekawą 
opcję automatycznego zapisywa¬ 
nia wszystkich udanych procesów 
w dzienniku podróży. Dzięki temu, 


liczy się klimat, 


..... .. -. 
przygoda i niezliczone ilości qu- 

estów. M&M6 ma wszystkie te 
cechy. Być może engine i dźwięk 
nie są dopracowane do granic 
doskonałości, ale kto powie¬ 
dział, że to konieczne? Grafika 


prezentuje wysoki po, iom, każ- 
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Muszę przyznać, że M&M6 jest 
świetną pozycją w swoim gatun¬ 
ku. Po długich bojach w ULTIMA 
ON LIN E dobrze jest czasem zejść 
z i netu i dać rachunkowi telefo¬ 
nicznemu czas na odpoczynek. 
Już od dawien dawna nie spotka¬ 
łem gry, która przeżyłaby mój 60- 
-godzinny atak. Jedyne c zego się 
w tym czasie dowiedziałem, to że 
jeszcze bardzo daleko do końca 
zagadki. To jest jeden z najwięk¬ 
szych plusów M&M6. Szósta od¬ 
słona Magii i Mocy z pewnością 
nie przysparza tyle uciechy co 
ULTIMA ONLINE, jednak jest 
o wiele tańsza, w zakupie i uży¬ 
ciu. Rozległy świat, dużo qu- 
estów, wszechobecna magia, 
mnogość przedmiotów, miła dla 
oka grafika, nieprzespane noce, 
krzyki rodziców, no i dziesiątki 
współczynników, które moż¬ 
na dowolnie podnosić — to 
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największe atuty M&M6. Gorą¬ 
co zachęcam wszystkich, żeby 
i swoich sił i w mai 
, i w mocy, i w szóstce. 


hmm 
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de podziemie jest utrzymane 
w innym klimacie, niebo zmienia 
swoją barwę wraz z pogodą, 
a czasami może nas zaskoc 
nawet mgła. Szczególnie ładnie 
wyglądają wnętrza sklepów 
i świątyń. W podziemiach migo¬ 
cą światła pochodni, czuje się 
chłód i mroczną atmosferę. 
Szkoda tylko, że gra, choć trój¬ 
wymiarowa, ma wiele elementów 
2D i bazuje na systemie tekstur; 
np. drzewko oglądane z wielu 
stron wygląda wciąż tak samo. 
A na dodatek gra wymaga szyb¬ 
kiego sprzętu, no ale Pentium U 
wchodzi pełną parą do domu 
i zagrody. Zapewne twórcy spo¬ 
dziewają się, że niebawem wszy¬ 
scy będą w stanie wyłożyć kasę 
na 200-400 Mhz maszynki. 
Z gorszym sprzętem lepiej nie 
podchodzić, bo w większych lo¬ 
kacjach można dostać „czkaw¬ 
ki". Najbardziej denerwuje, gdy 
podczas walki komputer odma¬ 
wia posłuszeństwa i trzeba użyć 
opcji loadgame. 
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Produkcje oparte na popularnych zjawi- 

I n 

skach, jak filmy bądź muzyka, rażą na ogof 
płycizną, niedoróbkami i irytującą wręcz 
prostotą. Wydany przez Electronic Arts 
QUEEI\I: THE EYE wybija się poniekąd z tej 
szarzyzny. Szkoda, że bardziej pod wzglę¬ 
dem formy niźli treści. 

QUEEN: THE EYE powstał przy współpracy 
programistów z Electronic Arts z muzykami le¬ 
gendarnej grupy Queen. (Nim pójdziemy dalej, 
przypomnijmy, że gitarzysta Brian May skompo¬ 
nował kiedyś muzykę do, bardzo nieudanego, 
mordobicia RISE OE THE ROBOTS.) Uruchamia¬ 
jąc i odkrywając kolejne elementy QUEEN nie 
sposób oprzeć się wrażeniu, że gra jest jedynie 
„multimedialnym" pretekstem do wydania kom¬ 
pilacji większości utworów brytyjskiej kapeli — 



THE EYE mieści się bowiem na pięciu kompak¬ 
tach! Poza towarzyszącą graczowi przez cały czas 
muzyką, w programie umieszczono wiele aluzji 
do twórczości zespołu. Czasem jest to postać 
z jakiegoś teledysku, czasem zas cała kraina zda 
się być alternatywną wizją jednego z ostatnich 
albumów Queen — Innuendo. Zagorzali fani 
twórczości Freddiego i jego paczki będą w stanie 
odnaleźć z pewnością więcej takich smaczków. 

Wszyscy którzy pokochali przerażający „Rok 
1984' Georga Orwella, będą czuc się w QUEEN 
jak w domu. Świat gry rządzony jest przez 
wszechmocny komputer o złowieszczej nazwie 
Oko. Oko nienawidzi każdej formy twórczości — 
zdaje sobie sprawę, że jeśli ludzie na powrot na¬ 
uczą się sztuki kreacji, może ono utracie swoją 


władzę. Symbolem ludzkiej zdolności tworzenia 
jest... muzyka. Oko wysyła zastępy swoich słu¬ 
gusów do odnalezienia i zniszczenia archiwów. 

Ludzie są jedynie bezmyślnymi marionetka¬ 
mi — stale podglądani i podsłuchiwani, mogą 
jedynie wykonywać rozkazy kierującego losami 
całego świata Oka. Jednym z agentów Oka jest 
Dubroc, który miał niemały niefart usłyszenia 
muzyki i pokochania jej. Z miejsca został on zła¬ 
pany i po krótkim przesłuchaniu wysłany na 
Arenę. Jeśli uda mu się pokonać strażników 
i zdobyć kolejne artefakty, będzie wolny, roz¬ 
pocznie swą odyseję i oswobodzi uciskany lud 
spod jarzma Oka. W tym momencie, ster losów 



Dubroca przejmuje gracz. 

QUEEN: THE EYE budzi skojarzenia z DARK 
EARTH lub BIOFORGE. Akcja przedstawiona zo¬ 
stała za pomocą statycznych kamer, które prze¬ 
łączają się w zależności od przejścia kierowanej 
przez gracza postaci w odpowiednie miejsce. 
Niestety, lokacje ukazane są najczęściej ze zbyt 
daleka lub wręcz przeciwnie — trudno jest oce¬ 
nić sytuację. Znaczenie tego mankamentu jest 
o tyle duże, że najistotniejszym elementem gry 
są pojedynki z pałętającymi się tu i owdzie słu¬ 



gami zła. Na domiar złego, Dubroc nie odwraca 
się automatycznie w kierunku przeciwnika. 
Przez to, bardzo łatwo wpasc pod śmierciono¬ 
śne pięści i stopy wrogów. Poziom energii opada 
nieprzyzwoicie wręcz szybko, zas pojedynki bar¬ 
dzo szybko zmieniają się w bezładną młóckę. 

Gdzieniegdzie, na ziemi, lezą porozrzucane 
przedmioty ułatwiające przeżycie w niegościn¬ 




nym swiecie. QUEEN: THE EYE może poszczycić 
się bardzo efektownym arsenałem noży, pałek, 
pistoletów, karabinów i przenośnych wyrzutni 
rakiet. Duże brawa należą się za opracowanie 
statycznych teł i występujących w grze bohate¬ 
rów. Oba te elementy utrzymane zostały w dosc 
abstrakcyjnej, zakręconej tonacji. Uwagę zwra¬ 
cają zwłaszcza ludzie — szczególnie wykrzywio¬ 
ne w osobliwych grymasach twarze. 

Mimo wielu przedmiotów i niemałej ilości wy¬ 
stępujących w grze postaci, trudno jest mówić 
o wątku przygodowym w QUEEN: THE EYE. 
Wszystkie „przygodowe działania stanowią je¬ 
dynie tło dla walk — które nie zostały najlepiej 
dopracowane. Gra przy¬ 
padnie do gustu 


. <$> 

przede 

wszystkim fa¬ 
nom twórczości 
Queen, gdyż niełatwo jest zakupić 
instrumentalne aranżacje tych utworow. 


Do gry wypada podejść z pewnym przymruże¬ 
niem oka, gdyż QUEEN: THE EYE nie należy trak¬ 
tować jak pełnosprawnego programu. Gra, mimo, 


iż sprawia wrażenie ogromnej i przytłaczającej, 
jest w znacznym stopniu liniowa. Po dłuższym 
okresie eksploatowania wychodzi na jaw, że więk¬ 
szość elementów pięknie, artystycznie wręcz 
przygotowanych teł jest nieinteraktywna, zas to, 
co z początku zapowiadało złożoną przygodę, jest 
w rzeczywistości jedynie dekoracją. 

Całość ratuje muzyka. Ta przez cały czas 
jest piękna. 
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się zdobyć zaufanie wojska i dostać 
się do wnętrza kolonii. Jak się oka¬ 
zuje, na REAH znajduje się gigan¬ 
tyczny Portal przenoszący ludzi do 
nieznanych wymiarów, alternatyw¬ 
nych wizji znanych już światów. 
Przedstawiciel prasy bez wahania 
przestąpił progi Portalu i... prze¬ 
padł. Portal przestał działać, 
a dziennikarz znalazł się na prze¬ 
dziwnej pustyni, przed bramami 
otoczonego potężnym murem mia¬ 
sta. Tu -zaczyna 
się gra. 

Moim zda¬ 
niem, REAH naj- 

iJSIfte i ' ,e P |e i wygląda- 
lli!®. "3 łaby w formie 

,, • wielkiego, sze- 

ściokompakto- 
wego rolling de¬ 
mo. Akcja gry jest bowiem liniowa aż 
do bólu i po prostu nie pozwala na 
zbyt dużą inwencję gracza, Fbza tym, 
występujące w grze zagadki są dość 
hmm... nierówne (patrz: fontanna 
w mieście na pustyni), a czasami 

• r 

mało logiczne. Może się czepiam, ale 
panowie zE.K. Avalon trochę przesa¬ 
dzili z udziwnianiem zadań. Przez to 
zadania, mimo iż ciekawe i emocjo¬ 
nujące, stają się po prostu zbyt trud¬ 
ne. Z drugiej strony, serwowane 
przez program podpowiedzi są bar¬ 
dzo inteligentnie opracowane. Gra¬ 
jący powinien uzbroić się w sprawny 
wzrok, a także kartkę i ołówek, aby 
spisywać wszelkie poszlaki i wska¬ 
zówki. Duże brawa należą się za 
opracowanie sterownika, który jest 
bardzo prosty i intuicyjny Trochę 
czasu zajmie jedynie nauka' obraca¬ 
nia głową bohatera, gdyż algorytm 
sterujący tą operacją działa kulawo. 

REAH jest grą co najmniej uda¬ 
ną. Co prawda,,po bliższych oglę¬ 
dzinach kryształ ideału okazuje się 
trochę nieoszlifowany, ale i tak 
warto zagrać. Biorąc pod uwagę 
rozwój programistów L.K. Avalon 
od czasów A.D. 2044, za dwa lata 

oczekuję przy- 
j/r' JRk godówki na 

miarę kultowe- 
Ip go THE DROW- 
9B MED GOD. 


W tak pięknych okoliczno¬ 
ściach, użytkownikowi przyjdzie 
zwiedzić wiele interesujących loka- 
cjkjak chociażby zalane wodą mia¬ 
sto bądź plątanin*, podziemnych 
grot, jaskiń i korytarzy. Wszystkie 
wnętrza i plene¬ 
ry mają swój 
Własny, unikal¬ 
ny klimat, dzię- jj| 

ki czemu gracz u 

naprawdę czu¬ 
je, że znalazł się 
w Alternatyw- m 
nym Świecie — 

świede, o którym tyle mówione 
jest w introdukcji REAH. Ho wła¬ 
śnie, w introdukcji. 

Wprowadzenie do gry nie ma 
wiele wspólnego z samą grą. Ot, 
w dalekiej przyszłości, kiedy to ko¬ 
lonizacja odległych planet jest tyle 
oczywista co nudna, odnaleziona 
zostaje Reah — kolejne ciało nie- 




a także jego seguel —- KIVEH, fb- 
dobnie, jak w produkcjach firmy 
Red Orb Entertainment, akcja gry 
ukazana została z perspektywy 
pierwszej osoby. Pod względem 
formy REAH nie ma sobie równych 

— szczególnie grafika robi wielkie 
wrażenie. Lokacje zostały od po¬ 
czątku do końca wygenerowane na 
komputerach, lecz nie rażą ani 
zbytnią sterylnością, ani sztuczno¬ 
ścią (mimo iż oba te elementy są 

— w niewielkim stopniu, ale jed¬ 
nak — widoczne). Zapewne dzięki 
temu, że trudno w REAH o w pełni 
statyczne screeny. 

Ta gra naprawdę żyje — wiatr po¬ 
rusza liśćmi drzew, powiewają pro- 
porce, ‘ 

z nogi na 

nogę. Poszczególne lokacje robią 
nieodmiennie dobre wrażenie. Wi¬ 
dać, że czterech grafików tworzą¬ 
cych ten świat naprawdę wysiliło 
swe szare komórki. Można śmiało 
powiedzieć, że panowie wywiązali 
się ze swego zadania z nawiązką. Po¬ 
dobnie — muzycy. Tak dobrze do¬ 
pasowanej do gry muzy nie słysza¬ 
łem już dawno. Hipnotyczne dźwię¬ 
ki psychodelic, trip-hop, ambient 
i trance aż proszą się o wydanie na 
samodzielnym krążku! 


REAH powstawał 
przez 18 miesięcy. 
Pracujący nad grą 
dziesięcioosobowy 
skład grafików, pro¬ 
gramistów i muzy¬ 
ków stworzył dzieło, które 
przebiło swym rozmachem wszyst¬ 
kie konkurencyjne, rodzime pro¬ 
dukty. REAH: ZMIERZ SIĘ Z NIE- 
ZHAHYM wydana została przez 
znaną z produktów i dobrych, 
i bardzo słabych, firmę L.K. Ava- 
lon. Najnowsze ich dzieło należy 
do tej pierwszej grupy. Sami twór¬ 
cy od początku przekonani byli 
o pewnym sukcesie swego tworu 
•— lada dzień ukaże się wersja DVD 
REAH, a także odbędzie się świato¬ 
wa premiera gry. 


- M| których 

[f~>; ; — * wylądowali 

lonia ziem¬ 
ska, która bardzo szybko zostaje 
objęta klauzulą tajności, zaś na ca¬ 
łości łapę kładzie wojsko. Reszta 
świata usiłuje dowiedzieć się, co 
tak ciekawego znajduje się na Reah. 
Ha planetę wysłani zostają przed¬ 
stawiciele wszystkich liczących się 
agencji informacyjnych. Zarządcy 
tajnej bazy ofi¬ 
cjalnie nie ko¬ 
mentują wyda- ^ 

rżeń (ani nie 
wpuszczają cie¬ 
kawskich), ale 
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o że do końca-tego tysiąclecia zostało 


jeszcze trochę czasu , to świat już ogarnął 
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Gdzieś na Ziemi piękna striptizerka o imieniu Angel ma wizje nadcho¬ 
dzącej Apokalipsy. Co gorsza, jej proroctwa zaczynają ste spełniać. Ziemię 
nawiedzają kataklizmy, plagi głodu, choroby i wojnyfyodczas jednego 
z występówAj^t. bią powodu zabija swego kochanka Ju^ała, po czym 
zniką,yy iu^Hfej|jpposób, a wraz z nią ciało zamordowanego. Jak ła¬ 
two się' dĘfĘ^^m^a tym Gar Hob. To on zmusił Angel do pociągnię¬ 
cia zapust, a później porwał ją i uwięzi! w innym wymiarze i$JIzarnej Wy- 
Pe\^p|^,że usunął jedyną jstotę ludzką, która mogła mu zagrozić, 
usiłuje naKłtSnk Angel do przyłączenia się do sił ciemności. 

Jednak Jubal nie zginął, lecz jako Wybraniec trafił do Przeklętego Mia¬ 
sta. Mięjsca zawieszonego gdzieś między niebem, a Piekłem, w którym 
ma się rozebrać kolejna bitwa pomiędzy Dobrem, a Złem. Gra się rozpo- 
* częta... . . 

Wcielamy się w postać Wybrańca Jubala. naszym zadaniem jest po¬ 
wstrzymać Gar Hoba. Aby tego dokonać, musimy zbawić dusze Przcklę- 
fyp nawiedzające Przeklęte Miasto zanim Zegar Sądu skończy odliczać 
czas eto nadchodzącej Apokalipsy. Przeklęci są widmami śmiertelników 
winnych jednemu z Siedmiu Grzechów Głównych. Kiedy zbawimy już 
wszystkich Przeklętych, musimy odnaleźć drogę na Czarną Wyspę, uwol¬ 
nić Angel i pokonać Gar Hoba. Tyle legendy. Wgryźmy się w mięso. 


OL&D przypomina ZORK (zy ATLAN i IS. Obszar gry obserwujemy z per¬ 
spektywy pierwszej osoby. Poruszamy się i wykonujemy różne czynności 
przy pomocy kursora, który zmienia kształt w odpowiedni symbol w zależ¬ 
ności od tego, co możemy zrobić w danym miejscu: wziąć, iśc itp. Zmiana 
okacji następuje po określonych torach, po wybraniu kierunku następuje 
krótka animacja ruchu i lądujemy w nowej scenerii. A propos scenerii: po¬ 
ruszamy się po ulicach niesamowitego mrocznego miasta jak ze snów sza- 
onego architekta albo narkotycznej wizji Wesołego Miasteczka. Te prze¬ 
piękne i zarazem tajemnicze scenerie są dziełem znanego francuskiego ar¬ 
tysty, Gila Bruvela. Jego prace cechuje perfekcyjne oddanie szczegółów 
pizedmiotów (a przede wszystkim ludzkiego ciała) oraz niesamowita ko¬ 
lorystyka i gra świateł. Fantazyjne bryły, geometryczne, monstrualne ma¬ 
szynerie przypominające skomplikowane instrumenty astronomiczne, 
przedmioty i ubiory jakby wprost z weneckiego karnawału obecne są 
w każdym jego obrazie. Artysta nie tylko zaprojektował scenerie Przeklę¬ 
tego Miasta, ale także wy konał wszystkie trójwy miarowe tekstury. Zgodnie 
/ tytułem, świat gry w jednej chwili jest skąpagy u jaskrawym blasku ko¬ 
lorowych &eonów, a za moment nurza sję w ciepłości poprzecinanej tu 
i ówdzie słabym światłem. Duże brawą mleżą się«z twórcom cyfrowej po¬ 
staci Ange|. Perfekcyjne wykoiarfieoraz doskonała animacja twarzy i całe- 
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go < iała powoduje, że Angel naprawdę wygląda jak żywy człowiek i w peł¬ 
ni zasługuje na miano wirtualnego aktora, które nadali jej twórcy. 

W Przeklętym Mieście poszczególne budowle i pomieszczenia noszą na¬ 
zwy zwiastunów Apokalipsy, takie jak Zatrute Powietrze, Promieniowanie, 
Głód, Wojna itp. oraz imiona Siedmiu Grzechów Głównych, zaś ich wygląd 
i tło dźwiękowe w pełni odpowiada mianom. Za przykład może tu posłu¬ 
żyć Hal Gniewu, z którego wygania nas twarz wykrzywiona grymasem zło¬ 
ści, czy Pokój Promieniowania, wypełniony ludzkimi szkieletami i wście¬ 
kłym skwierczeniem licznika Geigera. Znajdziemy tu też swoistą galerię 
masek symbolizujących Przeklętych. To tutaj właśnie możemy poznać hi¬ 
storię każdego z nich, co później pomoże nam w ich zbawieniu. Do zba¬ 
wienia Przeklętego niezbędny jest symbolizujący go kolor, należący do 
niego artefakt oraz nazwa grzechu, który popełnił. Symbolika światła peł¬ 
ni ważną rolę w grze. Procesowi zbawienia musi towarzyszyć błysk światła 
o odpowiadającej Przeklętemu barwie. W całym Mieście w stałych miej¬ 
scach poumieszczane są czerwone, zielone i niebieskie kulę. Użycie kom¬ 
binacji jednej lub dwóch da nam odpowiedni błysk. Jeżeli nieprawidłowo 



dobraliśmy „elementy zbawiające", to znikną one z naszego inventory 
i powrócą w miejsce, skąd je wzięliśmy. Artefakty służą nie tylko do zba¬ 
wiania, ale też pełnią rolę kluczy do nowych pomieszczeń. W grze zachodzi 
też możliwość zdobycia bonusowych przedmiotów jak np. klucza otwiera¬ 
jącego wszystkie drzwi na danym poziomie. 

Możemy je otrzymać po osiągnięciu kolejnego 
levelu gry (są 3) lub wcześniej, jeżeli uda nam 
się poprawnie rozwiązać zagadkę. Ta druga 
możliwość jest niestety dostępna tylko dla In¬ 
ternautów, gdyż zagadki znajdują się na stro- 


kącjar h, ścigając się z umykającym czasem i uciekając przed Przeklę¬ 
tymi, którzy chcą nam odebrać swoje artefakty. 

Wspaniała oprawa graficzna Bruvela została zmarnowana, bo mało 
kto będzie miał cierpliwość grać na tyle długo, by zobaczyć dalsze le- 

vele. Z początku gra urzeka, jednak po kil¬ 
ku godzinach przychodzi znużenie, kiedy 
po raz setny oglądamy tę samą sekwencję 
ruchu czy kolejny raz rozpoczynamy level. 
Przydałoby się też ożywienie fabuły po¬ 
przez umieszczenie w Przeklętym Mieście 






jeszcze innych mieszkańców niż Przeklęci 
którzy do rozmownych nie należą. 


ustnej. 


bełkotliwe 
ektźąjnje- 
) tTniemoż- 
warzyszące 
1 co praw- 








m r stm 


ŁiŁ.? 


% ' 

m 















Zdążyia pojawić się już nieformalna kon¬ 
tynuacja Ml TANK PLATOON — firma 
Interactive Magie wydala 1M1A2 
Abrams. Teraz nadjeżdża oficjalny seąuel 

grubego kalibru. 
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Wydany liyba już ze sto lat tomu Ml TANK 
PI OTOOM '.it sił. dla maniaków symulacji czoł¬ 
gowy! h jt Kultów.), lo właśnie projektanci 
/ zespołu Mn roProsi L i >s wy/nae żyli -t.ind.tr- 
dv które w symiii.norach < zofgowych obowią- 






lakt, że w każdym symulatorze czotgo- 
■ znajdziemy elementy lub cale 
zania znane z NiTP Wydawało się, że 
pierwszy Pluton Czołgowy spokojnie odejdzie 
na swoje miejsce w Panteonie symulatorów 
komputerowych alt . limu MicroProse po¬ 
stanowiła wydać Kolejna edycję. Trzeba przy- 
\ i< że kil ta ■ I* mentow gty wyznacza nowe 
standardy 1 1 /< ! wszystkim wyróżnia się 
oprawa grafit zna Hva tym jednak Ml IANK 
PIAT0CH1 2 to... tak napiawdę MI TANK PLA- 


ko.ści ni piaskach pustyni. Niebawem wieloto¬ 
nowego potwora otacza wiriijd< a mikroskopij¬ 
ni burza piaskowa która z zadziwiaj.) ą sit,; 
wtłacza w każda szczelinę miliony rozpalony h 
kul: czek kwarcu. Po rhwili /za niewielkiego 
wzgórza wył inia się kolejna maszyna, zaraz na 

stepna i na- 
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stępna... Dwa 
plutony M1A2 
Abrams nikną 
w stroi i* ir u - 
kit h umoc¬ 
nień zrytych 
przez 155mm 
a r t y I r i ę, 
zbombardo¬ 
wanych przez 
lotnie(w o 
szturmowe 
i na koniec 
przeć /< sa- 
nych przez pi¬ 
lotów AH-64D 
A p a ( li e . 
Osiem załóg 
czoląowyt h 
jedzie po pu 
styni klnąc, że 
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znćiw na placu 
boju nie zo¬ 
stawiono im 

nic do odstrzelenia... 

Wojna w haku wykazała fantastyczną wręcz 



Jednakże był to raczej test wytizymałoM i ludzi 
i sprzętu na niesprzyjające waiunki klimatyczne 
niż rzeczywisty sprawdzian bojowy. Nie chod/ito 
nawet o wartoś< bojowa żołnierza irackiego 
szczególnie jeśli weźmie się pod uwagę Gwar 


dzistów zaprawionych w wojnie z Iranem ale 
o przygniatająca dysproporc ję sit.Paktem jest 
jednak żeAbt ims, szczególnie wersja MI Aż to 
bardzo dobra konstrukcja. Dokładając do lego 





wysokiej KI isy wyposażenie otrzymujemy nie 
wątpliwi jid<n z najlepszych czołgów jaki* 
można wystawić na współczesne pot walki. 

W grze jesteś dowódca średniego szczebla 
Pod komendę dostajesz piuton czołgów M1A2. 
Pódc/as b ird/it j skomplikowanych z idań bę- 
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wspierającymi cię na polu walki będą to na ogol 
dodatkowe Abramsy, transporłt ry opancerzenie 
'1 ló lub różne weisjc LAV wypt łniont pieclio- 
ciarzami oraz HMMWV czyli Hummery z roz 
niaitym uzbrojeniem. Poza 
tym masz do dyspozycji jed 
nostki wparciu artyleria 
155mm, moździerze, samolo¬ 
ty s/turmowe A 10 
i AV«b Hairie r oraz helikopte 
ry — Apache i (obra. Całym 








tyrn kramem zarządzasz na 
mapie taktycznej. Możesz na niej 
wyznaczać tiasy przejazdów dla 
każdego plutonu wydawać toz- 
kizy oraz określać jak żołnierze 
maja się zachowywać w przypad¬ 
ku kontaktu z przeciwnikiem 
Dowodzc nii jest wzorowali! na 
rozwiązaniach z Ml TANK PI A 
TOON tak więc osoby znające 
siary symulatoi od razu będą 
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mogły rzucić się w wir walki. Jc.' li po raz p --1 w 

szy stykasz się z produk- 
cj i MinoPio.se. to i tak 
nie czekają < ię jakieś spt 
cjalne studi nad m imi- 
alem. Wszystkie ikonki s<) 
jasno opisane, zas zestaw 
rozkazów i poleceń jesst na 
tyle ograniczony, że nie 
można Mę w nim pogu¬ 
bić. Interfejs to zdecydo¬ 
wany plus sy muląc ji 
Wystar< zy znać kilka 
rozkazów by dowodzić 

t/ 

sporym zespołem. 
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-łt .u dowodzisz: naj- 
Lonem na całym polu hi 
woim własnym, Fbdczas gry mo¬ 
li wić jeden z sześciu widoków: za* 
i miejscu strzeli a, pał r/er przez 
izeleckir przyrządy (downie ze patrzeć 
przez pomocniczy zestaw celowniczy, 
u pakować się na miejsce dowódcy czół¬ 
nu, patrzer przez luki obserwacyjne n<> 
i oczywiście dzielnie wystawie łepetynę 
przez właz. najefektywniej kontrolujesz 
sytuar ję na polu bitwy z miejsca dowód¬ 
cy i slrzelr a patrząc ego przez podstawo- 
wy zestaw celownir zy. 

Wszelki jednostki biorące ud/ial 
w w.ilr e dopr i< owano w najdrobnir jszycli 
szrzegol.uh Każdy czołg transporter 
ba. nawet pojedynr zy żolnieiz wygląda 
zabojrzo realistycznie. Każda jednostka 
występuje w różnych KamufI.i/.icli dostosowa¬ 
nych do warunków klimatycznych, w któryr h 
tor zy się bitwa. Ale największym plusem sysh - 
mu graficznego zastosowanego w M i TP2 jest 
wygląd samego terenu. Oc zywiści&^HŚ^^H 
symulacje czołgowe od zarania 
komputerowej rozrywki skazane 
są na swego rodzaju schematyzm. 

Tutaj nie lecisz wiele metrów nad 
ziemią - możesz zbliży< się do 
każdego drzewa, każdego krzacz- 


że obraz u 
stye ztiy Kozwiązania 
zastosowań vy Ml 
lAMh KI ATOOn 2 
tworzą jednak najlep¬ 
szy krajobraz j-iki do- 
łyr hczas oprac owano 
dla symulacji czołgo¬ 
wej Oczywiście piw¬ 
ne sc hr maty pozosta¬ 
ły - wzgórza zawsze 
mają równiutkie brze¬ 
gi lasy poprzydnane są tak jakby dbał o nie.m- 
lieiski ogrodnik, drogi tkię< ją pod I jlnn tak 
prostym że nikt żadnym pojazdem nic jest 
w stanic wyrobić ir, na zakręr ir lednak krajo¬ 
braz i tak jest urzekający, Szczególnie w górzy¬ 
stej Mołdawii będziesz świadkiem niezwykłych 
widoków na przykład, 
gdy patrzysz między qr/l>i< 
tanu wzgórz na odlegl 
zbocze po kłutym ostro 
w górę pną si plutony BMF 
Średnio udanie oprać owa¬ 
no cwjic n i eksplozje które 
z bliska wyglądają jak pla¬ 
ma z wijących u, pikseli 
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taktycz- 
owodze- 
nia. 

Klimat 
naprawdę 
W każdym 
działań czek, 
e iebie różnorakie 
(przeciwnika. Prze- 
le ży przede wszystkim 
kły ki. Możesz do- 
żesz prowadzić 

a możesz 
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wych komputerów nie po/wala jeszcze na wy- 
swie i lanie takie) iloś< i detali, która sprawiłaby, 


Swoje e.zołgowe umiejętności będziesz m 
spi twdzie u dweje h bazach szkole niowych I w pi<, 
fiu regionalnych konfliktach ztjrojnyeh Przed 
udanie m się na prawdziwą woj< nkę waiU) por wi¬ 
eżyc w ośrodkach treningowych Szc/egeilnie 
uważnie przestudiuj i [odmij współdziałanie 
różnych j, dnosłek, gdyż wiituoze ria w prowadze*- 
niu czołgu i tak przyjdzie sarna wraz z doswiad- 
< zeniem. Tereny prawdziwej walki to: CuropQ 
Wschodnia gdzie i zekąją na c iebie- doborowe 
jednostki rosyjskie; 
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atakował Kuwejt oraz pustynię peuniędzy Libią, 
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dzi.itan jest daleki Wschód, gdzie będzie 
Wspcrłdziałat / jednostkami rosyjskimi wale ząe 
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W dziedzinie symulatorów piłkarskich, Mistrzem Świata została WORLD CUP’9 


To się musiało tak skończyć... 
Nie bez przyczyny ostatnia pro¬ 
dukcja spod znaku FIFA nosiła 
podtytuł „Droga do mistrzostw 
świata". Gdy napociliście się 
już w eliminacjach i dość macie 
drużyn poziomu reprezentacji 
Wysp Owczych — czeka was 
prawdziwa uczta: WORLD 
CUP’98. Tegoroczne finały we 
Francji stoją przed wami 

otworem. 

Firma Electronic Arts to niewąt¬ 
pliwie potentat na rynku gier spor¬ 
towych. Wypuszczona w latach 
dziewięćdziesiątych seria MBA, 
mi i FIFA jest w praktyce bezkon¬ 
kurencyjna. Wśród nałogowców 
wiadomość o nowej wersji którejś 
z wymienionych gier rozchodzi się 
szybciej niż pączki w Tłusty Czwar¬ 
tek. Zapoczątkowana w 1995 roku 
seria FIFA zaskakiwała nas każdej 
jesieni coraz lepszą grafiką, coraz 
większą ilością szczegółów i pomy¬ 
słów. Paradoksalnie, autorami te¬ 
go przebojowego, piłkarskiego se¬ 
rialu nie byli ani 
Europejczy- 


am 


— 


L _ 
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kochani w futbolu Latynosi, lecz... 
Kanadyjczycy. 

WORLD CUP'98 chyba tylko 
przez niedopatrzenie nie ma pod¬ 
tytułu „FIFA'98 — the finał ga- 
mes", Mamy w tym przypadku do¬ 
wód żelaznej konsekwencji produ¬ 
centów i próbę wykorzystania 
ogromnej imprezy sportowej do 
zarobienia kolejnych pieniędzy. Bo 
tak naprawdę nowości w porówna¬ 
niu z FIFA98 jest niewiele. Są to 
głównie szczególiki, drobne niuan¬ 
se widoczne jedynie dla wprawne¬ 
go, zniszczonego promieniowa¬ 
niem monitorów oka. Czy mamy 
więc do czynienia z odcinaniem 
kuponów? Zanim wspólnie posta¬ 
ramy się odpowiedzieć na to pyta¬ 
nie, przyjrzyjmy się bliżej samemu 
programowi. 

Ma wejściu EA Sports „napada" 
na nas niezwykle efektownym in- 


trem. Ładna animacja, dynamiczny 
montaż i w tle niewątpliwie jeden 
z największych przebojów zeszłego 
roku (Chumbawamba „Tubthum- 
ping ) — oto przepis na zrobienie 
dobrego pierwszego wrażenia. Gdy 
już „polatamy" sobie razem z ofi¬ 
cjalną maskotką nadchodzących 
finałów, oczom naszym ukaże się 
gustownie, a co najważniejsze — 
czytelnie zaprojektowana plansza 
z opcjami. Warto podkreślić, że od 
tej pory towarzyszyć nam będzie 
subtelna muzyczka i pastelowe ko¬ 
lory, wpływające kojąco na graczy. 
Ta pozornie błaha różnica (w po¬ 
równaniu z FIFA'98) nabiera jed¬ 
nak znaczenia przy dłuższym ob¬ 
cowaniu z grą lub... po przegraniu 
ważnego meczu. A przegranych 
meczy będzie sporo. 

Zanim więc zaczniecie grać, po¬ 
lecam spędzić trochę czasu nad 


ustawieniem 
wszystkich wygod¬ 
nych opcji i na treno¬ 
waniu. Tradycyjne 
ustawienia (długość 
meczu, pogoda, bo¬ 
isko itd.) uzupełnio¬ 
ne są paroma fajnymi 
pomysłami. Autorzy 
zaproponowali nam 
tzw. „inteligentnie od- 
gwizdywany off side", 
czyli komputer nie 
przerywa bezmyślnie 
akcji, gdy na spalonym 
jest piłkarz nie biorący 
udziału w akcji. Mamy 
też opcję męczenia się 
zawodników i funkcję 
„wyrównywania szans”, 
mającą zapobiec uzyski¬ 
wania wyników typu 15-0. 
A potrenować naprawdę warto. 
Rzuty wolne, karne, rożne — to 
często decyduje o wygranej, a tzw. 
mecz treningowy pozwala bezstre- 
sowo wypróbować wszystkie klawi¬ 
sze, których jest naprawdę sporo. 

Samo spotkanie przebiega nie¬ 
mal identycznie jak w FIFA'98. Ta 
sama perfekcyjna animacja, ideal¬ 
ne prowadzenie pitki, zwody — to 



























już prawie standard. Autorzy 
twierdzą, że postaci poruszają się 
płynniej niż poprzednio, lecz jak 
dla mnie różnica nie jest wyczu¬ 
walna. By zapewnić jak największe 
podobieństwo do rzeczywistości, 
poszczególni piłkarze mają twarze 
zbliżone do oryginalnych. Podkre¬ 
ślam — zbliżone, gdyż twórcy 


WORLD CUP'98 odmówili sobie 
przyjemności skanowania kilku¬ 
set podobizn. Może w następnej 
wersji... 

Ale i tak dbałość o szczegóły 
można chyba uznać za obsesję EA 
Sports. Aktualne składy zespo¬ 
łów, hymny państwowe przed roz¬ 
poczęciem spotkania plus żywio¬ 


łowy do¬ 
ping — 
t o 


szybkość, siłę, wytrzymałość. Co 
więcej, każdy inaczej reaguje na 
warunki pogodowe i stan boiska! 
Na koszulkach, jeśli sobie ktoś 
tego życzy, mogą się nawet poja¬ 
wić numery zawodników. Wedle 
informacji podanych przez EA 
Sports, nie jest na razie możliwe 
umieszczenie nazwisk na koszul¬ 
kach, gdyż napisy te byłyby nie¬ 
czytelne. To jeszcze kwestia przy¬ 
szłości. W zamian mamy bardzo 
przyjemne wprowadzenia do me¬ 
czów: zawodnicy rozgrzewają się 
w znajomy sposób, podskakują, 
schylają się, a bramkarze opukują 
swe korki o aluminiowe słupki. 
Brakuje mi jednak zabawnych 



wszyst¬ 
ko spra¬ 
wia, że 
czujemy 
się jak 
podczas 
prawdzi- 
w e g o 
meczu. 

Autorzy 
zapro¬ 
ponowali nam 10 francuskich sta¬ 
dionów (włącznie z najnowszym 
Saint-Denis, wybudowanym wła¬ 
śnie na finały) oraz całkiem rze¬ 
czowy komentarz popularnego 
angielskiego sprawozdawcy Rena 
Wostenholme'a, wspomaganego 
przez dwie wielkie gwiazdy brytyj¬ 
skiej piłki: Chrisa Waddle'a i Ga- 
ry'ego Linekera. Dodatkowo po¬ 
stanowiono nadać najlepszym 
graczom poszczególnych drużyn 
stosowne cechy charakteru ich 
„żywych pierwowzorów: 
każdy ma odpowiednią 


kłótni 
zawod¬ 
ni k o w 
z sę¬ 
dziami 
po, na 
przy¬ 
kład, 
wlepie¬ 
niu im 
kartki. 
Było to 
obecne 
w FI- 




FA98, ale być może ze względów 
wychowawczych autorzy usunęli 
owe „dyskusje" z programu. 

Jak we wszystkich grach spor¬ 
towych firmy EA Sports, także 
w WC 98 starannie zadbano o sta¬ 
tystyki. Również i w tej dziedzinie 
widać postęp. Dosyć skąpe dane 
podawane po meczach w FIFA'98 
zostały tu na szczęście poszerzo¬ 
ne. Podczas rozgrywania turnieju 
mamy także prowadzone i na bie¬ 
żąco aktualizowane 
statystyki doty¬ 
czące drużyn 



i poszczegól¬ 
nych piłkarzy, 
takie jak na 
przykład ta¬ 
bele najlep¬ 
szych strzel¬ 
ców. 

Przejdźmy 
jednak do rozgry¬ 
wek. Autorzy przy¬ 
gotowali dla nas 
składy 32 zakwalifi¬ 
kowanych drużyn plus 
ośmiu dodatkowych. 
Z nich wybieramy sobie 
dowolnie te, które we¬ 
zmą udział w naszych 
finałach. W przeci¬ 
wieństwie do FI- 


FA98, nie ma możliwości tworze¬ 
nia własnego zespołu, gdyż —jak 
bronią się autorzy — nie ma takiej 
sytuacji w prawdziwym turnieju. 
W zamian za to 
możemy dokony¬ 
wać zmian w pro- 
ponowanych 
drużynach: jeśli 
nie odpowiada 
nam podana „je¬ 
denastka”, mo¬ 
żemy ją sami 
zmodyfikować, 
mając do wyboru 
40 graczy. 

inały rozgrywane są dokładnie 
tak samo, jak w rzeczywistości. 
Z ośmiu grup po cztery zespoły 
wychodzą po dwie najlepsze dru¬ 
żyny, które dalej toczą walkę sys¬ 
temem play-off. Utrzymana jest 
też zasada „nagłej śmierci", przez 
delikatnych zwana romantycznie 
zasadą „złotej bramki"(kto pierw¬ 
szy w dogrywce strzeli bramkę, 
ten wygrywa). Podobno to ze 
względów psychologicznych ofi¬ 
cjalnie przyjęto subtelniejszą na¬ 
zwę i wprowadzono do regulaminu 
od ostatnich finałów Mistrzostw 
Europy w Anglii. 

Autorzy zadbali o dodatkowe 
atrakcje związane z rozgrywkami. 
Na początku i na końcu mamy 
więc bonusowe dema otwierające 
i zamykające mistrzostwa, a także 
nagrodę Złotego Buta. Ale naj¬ 
większą atrakcją jest możliwość 
rozegrania ośmiu oryginalnych, 
klasycznych finałów mistrzostw 
świata. Więc jeśli wygrałeś już 
własne mistrzostwa (jest to nie¬ 
stety warunek konieczny rozegra¬ 
nia tych kla¬ 
sycznych fi- 
* nałów — 

leszczom 
wstęp wzbro¬ 
niony!) mo¬ 
żesz wcielic 
się w jedną 
z szesnastu 
drużyn 
sprzed lat 

i sprawdzić, 
jak to jest 
grac na przykład Littbarskim. Po¬ 
myślano nawet o pamiątkowych 
zdjęciach zespołów przed głów¬ 
nym meczem. Całość opatrzono 
subtelnym demo utrzymanym 
w czarno-białym klimacie, z szy¬ 
tymi, skórzanymi piłkami na 
pierwszym planie. Pomysł niezwy¬ 
kły i należą się oklaski na stojąco. 


Ale zresztą cała gra jest wy¬ 
śmienita. Wszystko jest dopraco¬ 
wane, starannie przemyślane. Jak 
wspomniałem na początku, 

WORLD 
CUP'98 jest po 
prostu drugą 
częścią flFA'98 
(zainteresowa¬ 
nych odsyłam 
do listopado¬ 
wego numeru 
R E S E T u 
z 1997 roku), 
więc ciężko 
wymagać jakichś rewolucji. „Road 
To World Cup" musiał się zakoń¬ 
czyć finałami i tak się stało, a au¬ 
torzy dokonali tylko kosmetycz¬ 
nych zmian w stylistyce. Cały czas 
mamy więc do czynienia z produk¬ 
tem najwyższej jakości, grą, 
w którą można grac dniami i noca¬ 
mi. Z WORLD CUP'98 ucieszą się 
wszyscy ci, którym znudziła już 
się liga i eliminacje. Zadowoleni 
będą także i ci, którzy nie mogą 
się doczekać nadchodzącego tur¬ 
nieju. Grę pomyślano tak dosko¬ 
nale, że przy odrobinie wyobraźni 
można przenieść się na francuskie 
boiska, a wszystkie szczegóły, 
którymi nafaszerowany jest ten 
program, nie pozwolą wam się nią 
znudzić przez najbliższych kilka 
tygodni. Nie przesadzę chyba, jeśli 
nazwę WORLD CUP'98 najlepszą 
jak dotychczas, dostępną na ryn¬ 
ku symulacją piłki nożnej. 

A co z tym odcinaniem kupo¬ 
nów? Trochę w tym prawdy chyba 
jest... Producenci po prostu do¬ 
brze wyczuli koniunkturę. Okres 
wielkiej imprezy sportowej, takiej 

ak olim¬ 
piada czy 
właśnie pił¬ 
karskie fi¬ 
nały, jest 
zawsze ide¬ 
alnym mo¬ 
mentem do 
zbicia spo¬ 
rego kapi¬ 
tału na cza¬ 
peczkach, 
chorągiew¬ 
kach czy właśnie grach. I nic w tym 
złego, jeśli dostarczany jest pro¬ 
dukt najwyższej jakości. A tak jest 
tym razem. Prawdziwemu kibicowi 
piłki nożnej nie pozostaje więc nic 
innego jak zasiąść przed monito¬ 
rem, nalać sobie kawki i grać, 
grać, grać... oczywiście po odro¬ 
bieniu lekcji! S 
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grywać regularny sezon (łącznie z pozyskiwaniem debiutantów 
z draftu), tworzyć własnych zawodników, określać szczegółowo 
taktykę swojego zespołu a także korzystać z wielu dokładnych 
statystyk. Podczas samej gry mamy sporo ciekawych zagrań 
i różnorodnych rotacji. Godny pochwały jest pomysł podno¬ 
szenia umiejętności młodych graczy w miarę upływu lat oraz 
możliwość rozgrywek między ligami. Słowem — ten, kto 
chciałby wcielić się wjednego ze swoich baseballowych ido¬ 
li, nie będzie narzekał. 

Można powiedzieć, że całkiem przyjemną (dla fanów 
tego sportu — nawet bardzo przyjemną) grę zepsuto 
słabiutką oprawą graficzną i muzyczną. Programowi da¬ 
leko pod tym w/ględem do ostatnich produkcji konku¬ 
rencji. A szkoda. Od czasu HARDBALL 5 minęły trzy 
■ lata i można się było bardziej postarać. A tak HARD¬ 
BALL 6 pozostanie jedynie średniakiem wsrod sy¬ 
mulacji sportowych, grą, która na pewno sprzeda 
się w USA, ale nie w Europie, gdzie baseball nie 
jest tak popularny jak w Ameryce. Coż, pozostaje 
nam chyba poczekać na staranniejszą produkcję 
*m\YvO LVj \\tfj ll ~ Braci Zza wielkie J Wody. Może HARDBALL 7 
loś^ ^ sC ^mva\^^ 0 podbije nasze serca bo HARDBALL 6 na pewno 

G\o^ ł tego nie uczyni. 
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Firma Allocade, wydawca HARD¬ 
BALL 6, d iała na rynku od 14 lat. 

Wydała w tym czasie wiele gier na pe¬ 
cety konsole oraz dla Internetu ta¬ 
kich jak JACK mCKLAUS, STAR CON- 
TROL, TEST DRIVE czy DEADLOCK. Jak 
chwali się firma poprzednia wersja sy¬ 
mulacji baseballu. HARDBALL 5 z 1995 
roku, została sprzedana w ponad 250 tys. 
egzemplarzy. Jest to jak do tej pory najlepiej 
sprzedająca się gra o tej dyscyplinie. H6 pew¬ 
nie chce pobić ten rekord 

Dla porządku chciałbym w ogromnym skrócie przedstawić za¬ 
sady baseballu, gdyż ten narodowy sport Am* rykanowjest w Eu- 
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grywa się między dwiema drużynami (po 9 zawodników każda), 
składa się z 9 rund, w których każda z drużyn raz gra w ataku a raz V 
w obronie (punkty zdobywają tylko atakujący). Wewnątrz specjał- \ 

nego pola znajdują się 4 bazy w tym jedna 
baza-meta, z której zawodnik atakujący za¬ 
czyna bieg i tam go kończy. Sama rozgryw¬ 
ka polega na tym, że miotacz (obrona) rzu¬ 
ca piłkę w kierunku odbijającego 
(atak), który musi w nią trafić kijem, 
by rozpocząć bieg (jeśli tego nie zro¬ 
bi, piłkę chwyta łapacz z obrony i ob¬ 
rzuca ją do swoich zawodników). Za¬ 
wodnik atakujący zdobywa tyle 
punktów, ile razy uda mu się obiec 
wszystkie bazy w czasie lotu piłki. Wygrywa oczy- 
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zastępuje ci krew w ąytaoh. Na¬ 
gle na horyzoncie pojawia się 
górka, za kilka sekund jest już 
za tobą i... o kurde! Ta skata 


miała być 200 metrów dalej! 


punkty, a ich liczba decyduje o naszej 
pozycji w klasyfikacji generalnej. 

Do wyboru mamy 6 tras, z któ¬ 
rych każda charakteryzuje się in¬ 
nym współczynnikiem trudności. 
Możemy ścigać się w: Whistler, 
Virl, Mt.Bacheld, Garmisch Parten- 
kirchen, Val d'lsere oraz w osławio¬ 
nym Aspen. 

I tu pierwsza niemiła niespo¬ 
dzianka: otoczenie każdej trasy, ho¬ 
ryzont, kibice, starter itd. nie różnią 
się niczym, za wyjątkiem uformowa¬ 
nia terenu i długości przejazdu. 
Rozczarowanie spotka też wielbicie¬ 
li realizmu: w FPS narty kiepsko 


opartych na kościach 3Dfx gra wy¬ 
gląda nieciekawie. Radzę przyjrzeć 
się zawodnikowi —jest wykonany 


mało dokładnie, ruchy wykonywa¬ 
ne przez niego podczas zjazdu są 
nienaturalne (jeździ bardzo sztyw¬ 
no). Momentami czułem się nie jak 
narciarz, tylko kierowca skutera 
śnieżnego. Na trasie przejazdu kró¬ 
lują duże piksele, a krajobraz jest 
monotonny i nieciekawy. Jako plus 
grafice zaliczyć można możliwość 
zmiany pogody, jakości śniegu 
(puch, ubity, oblodzony lub firn). 

Dużym plusem tej gry jest nato¬ 
miast jej grywalność. Pomimo 
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Narty to wynalazek stary jak 
świat. Już na początku XIX wieku 
niektórzy ludzie w Europie wesoło 
pomykali na dwóch deskach o dłu¬ 
gości ludzkiego ciała 
i szerokości pięści. Nie 
istniały jeszcze wów¬ 
czas wyciągi, więc chęt¬ 
ni do uprawiania tego 
nowego wówczas spor¬ 
tu musieli maszerować 
pod górę, aby po osią¬ 
gnięciu szczytu raźno 
zabrać się do zjeżdża¬ 
nia. Cóż, podobno do 
dziś istnieją ludzie, których bawi 
jazda na płocie (a dokładnie na 
dwóch sztachetach wymontowa¬ 
nych z wyżej wymienionej kon¬ 
strukcji ogrodowej). No tak, ale di¬ 
nozaury też nie wymarty od razu. 
Na spotkanie tej właśnie grupie lu¬ 
dzi wyszła Sierra i wydała EPS SKI 
— grę o narciarzach od narciarzy. 

Gra ta pozwala graczowi wziąć 
udział w wyimaginowanych mistrzo¬ 
stwach Sierra Cup lub w tzw. zawo¬ 
dach jednodniowych — rozgrywa¬ 



nych na jednym stoku. Zasady roz¬ 
grywki są takie same jak 
w prawdziwych mistrzostwach: za 
każdy wygrany wy¬ 
ścig dostajemy 
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trzymają się śniegu na większych 
prędkościach (zupełnie inaczej niż 
w rzeczywistości), a nasz zawodnik 
nieubłaganie zsuwa się w stronę ba¬ 
rierek i nic na to nie można pora¬ 
dzić!! Tak jakby w ogóle nie używał 
krawędzi; ewentualnie —jakby nie 


były one ostrzone od 10 lat. 

Niestety grafika również pozo¬ 
stawia bardzo wiele do życzenia, 
pomimo obsługi akceleratorów 


kiepskiej oprawy graficznej, FPS 
wciąga. Naprawdę było mi trudno 
oderwać się od komputera. Jest to 
spowodowane niesamowitą płyn¬ 
nością gry, która w pełni rekom¬ 
pensuje (moim zdaniem niską) ja¬ 
kość grafiki. 

Szkoda, że panowie z Sierry za¬ 
pomnieli o snowboardzie, miło by 
było mieć opcję ścigania się na jed¬ 
nej, a nie tylko na dwóch deskach. 


Daruję im jednak to straszliwe przeoczenie, 
gdyż FPS SKI jest pierwszą niezłą grą o spor¬ 
tach zimo¬ 


wych od 
czasu WIN- 
T E R - 
SPORTS. 
Powiem 
więcej: 


FPS, pomi¬ 
mo dużej 
ilości nie¬ 



dociągnięć, 

jest najlepszą ze wszystkich gier o sportach 
zimowych. Wystarczy trochę pograć, aby 
zrozumieć, że to nie jest symulator wyści¬ 
gów narciarskich, tylko przyjemna gra zręcz¬ 
nościowa. To, co mnie eszcze urzekło w tej 
grze, to możliwość wybrania CAŁEGO stroju 
naszego zawodnika, decydujemy na czym 
i w czym będzie jeździł, jakiego koloru 
wdzianko będzie nosił, aki będzie miał kask 
itd. A kiedy już się ubierzemy, to... 


Z GÓRKI 
NA PAZURKI 


...mamy możliwość wzięcia udziału wjed- 
nej z czte¬ 


rech kon¬ 
kurencji: 
Super Gi¬ 
gant, Do- 
wnhill, Sla¬ 
lom Gigant 
i Slalom. 
Różnią się 
one od sie¬ 
bie głównie 
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ustawieniem tyczek i długością trasy. 

Zależnie od wybranej konkurencji, nasz 
zawodnik zmienia styl jazdy, np. podczas 
slalomu można wprowadzić narciarza 
w śmig, a podczas supergiganta jest to nie¬ 
wykonalne. 

Tak naprawdę to ja nie lubię nart (czytaj 
boazerii), ale FPS SKI jest ciekawą propozy¬ 
cją dla ludzi wysoko ceniących sobie gry¬ 
walność, a mniejszą uwagę zwracających na 
gra fi kę, 
muzykę. 


realizm 


i takie tam. 
Po co to ko¬ 
mu? Prze¬ 
cież liczy 
się szyb¬ 
kość i tylko 
szybkość, 
a tej 



w FFPS SKI nie brakuje 1 
Jeżeli z utęsknieniem czekasz na sezon 
zimowy 1998/99 to już teraz pędź do naj¬ 
bliższego sklepu i kup sobie FPS SKI A do 
tego zrób sobie drink z lodem prosto z 
lodówki. Bezalkoholowy, oczywiście. ^ 
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Wyścigi lotnicze są umiarkowa¬ 
nie atrakcyjne dla obserwatorów. 
Wiecie — jakieś dziwne przepisy 



bezpieczeństwa... Że niby zawod¬ 
nikom nie wolno zbytnio zbliżać 
się do siebie... Gfupota. A oto na 
nią lekarstwo. 

Firma EUROPRESS znana jest 
graczom przede wszystkim z do¬ 
skonałej serii RAC RALLY CHAM¬ 
PION SH IR Tym razem projektanci 
postanowili wzbić się w przestwo¬ 
rza, a graczy — na wyżyny umiejęt¬ 


ności. No, ale zejdźmy na ziemię. 

W PLANE CRAZY możemy za¬ 
siąść za sterami trzech samolotów. 
Nie odpowiadają one żadnym rze¬ 
czywistym maszynom, co więcej 
autorzy nawet się nie wysilili na wy¬ 
myślanie jakichś udziwnionych 
nazw. Aeroplany noszą po prostu 
dumne miana „typ 1,2 1 3". Przypo¬ 
minają sprzęt używany podczas 
Drugiej Wojny Światowej — cos 


w rodzaju Spitfire czy Hurricane, 
trzeci natomiast to pękaty samolot 
akrobacyjny, tak mniej więcej 
z przełomu lat dwudziestych i trzy¬ 
dziestych. Różnią się one jedynie 
wyglądem — osiągi każdego oraz 
możliwe wyposażenie dodatkowe 
jest w każdym wypadku identyczne. 


Zaraz po wybraniu kształtu ka¬ 
dłuba można wykazać się odrobiną 
inwencji twórczej i pomalować swe 
cacko. Dostępnych jest dziesięć 
wzorów, każdy możliwy do nałoże¬ 


nia oddzielnie na blok silnika, kadłub, skrzydła i ogon. Od ognistej czerwie¬ 
ni z żółcią, poprzez motywy a la „Słonce zachodzące nad Krajem Kwitnącej 
Wiśni", aż po konserwatywną zieleń z niebieskim — podobno uspokaja. 


Zbliżamy się do meritum sprawy. Po spreparowaniu jednopłata należy 
wybrać tryb wyścigów. Dostępna jest klasyczna trójca — pojedynczy wy¬ 
ścig (dostępne wszystkie trasy, ale bez możliwości kupna wyposażenia do¬ 
datkowego), mistrzostwa (wszystkie trasy po kolei, można kupować lep¬ 





sze silniki, skrzydła, hamulce powietrzne, aerodynamicz¬ 
ny kadłub itd.), wreszcie — bicie rekordów czasowych. 

Torów jest pięć i są one, hmm... trudne. Bardzo trud¬ 
ne. Wręcz koszmarne. No, może za wyjątkiem dwu pierw¬ 
szych — tutaj da się jeszcze jakoś latać, ale dalej, załarn- 
ka. To, że jest wąsko, rozumiem. W końcu to wyścigi. Że 
droga kręta — w porządku, chociaż tory momentami 
przypominają mapę z DESCENT — nie wiadomo gdzie dół, gdzie góra, a tu 
jeszcze trzeba wlecieć w jakiś absurdalnie wąski otwór w skale. Ale dlacze¬ 
go do tego wszystkiego chwilami jest ciemno??? Na ostatniej trasie SIN 
CITY momentami niemal nic nie widać! Jak tu się ścigać, kiedy nie wiado¬ 
mo czy trzeba skręcić w prawo, lewo, albo też puścić drążek i się modlić, 
bo ta ciemna plama przed nami to nie droga, tylko zbliżająca się ściana bu¬ 
dynku. No nie — to już lekkie przegięcie. I przynajmniej dwa punkty w oce¬ 
nie w dół. 


V • 


Kiedy zaczynamy wyścig, 
pierwsze, co się rzuca w oczy, 
a właściwie w uszy, to muzyka. 
Rewelacja. Dawno nie słyszałem 
tak doskonałej oprawy. Zwłaszcza 
meksykańskie rytmy podczas za¬ 
wodów w BORDER DASH — elik¬ 
sir dla uszu. Na równie wysokim 
poziomie stoi oprawa graficzna. 
Wrażenie robią zwłaszcza otwarte 
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przestrzenie — rozszerzenia ka¬ 
nionów, polanki w dżungli, frag¬ 
menty przebiegające nad morzem. 
Umieszczone tam budynki, najwy¬ 
myślniejsze formacje skalne, wo¬ 
dospady i inne dziwa turystyczno- 
-krajoznawcze naprawdę robią 
wrażenie A do tego niektóre z nich 
można jeszcze wysadzić w powie¬ 
trze:' kiedy na ekranie pojawia się 
okrągły celowniczek, wystarczy 
nacisnąć spust. Widok walącej się 
Maczugi Herkulesa (czy też innej 
skaty) albo zapadającej się inka- 
skiej świątyni to zimna cola dla 
naszych spierzchniętych z pra¬ 
gnienia oczu. 

Na całej trasie porozrzucane są 
najrozmaitsze bonusy, ukryte pod 




postacią niebieskich światełek za¬ 
wieszonych na małych wysięgnicz- 
kach (zazwyczaj zresztą umiesz¬ 
czonych w miejscach, przez które 
przelecieć bez minimalnej chocby 
obcierki o grunt nie sposob). Naci¬ 
skając spację podczas przewijania 
się przez ekran dostępnych uzu¬ 
pełnień wybieramy to, które nam 
najbardziej odpowiada. Możemy na 
przykład doposażyć nasz samolot 
w turbodoładowanie, ulepszyć ha¬ 
mulce powietrzne lub też zaszko¬ 
dzić nieco konkurentom — dorzu¬ 
cić im kilka ton balastu albo na 
chwilę odebrać panowanie nad 
maszyną. Niezła zabawa. 

Co do samego latania — o po¬ 
ziomie tras napisałem powyżej. 

Lepiej, gdyby tory były 
ciut mniej wymyślne, 
łatwiejsze do pokona¬ 
nia. Z trudnością gry 
jest jak z przyprawami 
w kuchni: szczypta do¬ 
daje pieprzyku, przy- 
garść — potrafi spie¬ 
przyć rzecz całą. ^ 
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Niedługo miną dwa lata od wydania epoko¬ 
wej gry Psygnosis. Stara „Formula 1" powstała 
z myślą o konsoli Sony Playstation, jednak 
dzięki ogromnemu sukcesowi komercyjnemu 
ukazała się później także na PC. Pamiętam jak 
dziś, że kiedy pierwszy raz zobaczyłem FI na 
akceleratorze 3Dfx (na niemieckim kanale RTL 
kierowca testowy pokazywał publiczności tor, 
na którym za kilka minut miał rozegrać się ko¬ 
lejny wyścig Grand Prix), oniemiałem, niepraw¬ 
dopodobnie płynna grafika, superdokładne 
modele wozow, tory... 

Początek nieszczęść Psygnosis to nazwa gry. 
Wersja PC, którą recenzuję, nie była bynaj¬ 
mniej dostępna w ze¬ 
szłym roku. Sprytni 
Amerykanie dodali 
do FI słowa „Cham- 
pionship Edition" 
i mają problem z gło¬ 
wy. najgorsze jest 
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jednak to, że prawdziwy tytuł powinien 
brzmieć: „FI 96.5". Tak mało jest w grze 
usprawnień. 

Twórcy gry przekonują, że nowe modele 
bolidów mają o 80% więcej detali (polygo- 
nów) niż ich poprzednicy. Jeżeli uda się 
wam to zauważyć — składam gratulacje. 
Dla mnie wyglądają dokładnie tak samo, 
czyli średnio. Półtora roku temu robiły 
ogromne wrażenie, jednak dziś nie umywa¬ 
ją się po prostu do swoich odpowiedników 
z FI Racing Simulation. 

Siedemnaście dostępnych w grze torów 
(plus trzy bonusowe) również zupełnie się 
nie zmieniło. Kiedyś człowiek padał przed 
ich pięknem na twarz, teraz można co najwy¬ 
żej z aprobatą kiwnąć głową, nadal wyglądają nie¬ 
źle, ale realizm ich odwzorowania pozostawia du¬ 
żo do życzenia. Druga szykana na Hockenheim to 
istne kuriozum — za krotka, z dołem w środku, 
nieforemna. Podobne wpadki zanotowałem także 
na innych torach (Monza, Suzuka, Spa). 

Rozpisałem się trochę na temat wyglądu gry, 
ale prawda jest taka, że wiele osób tylko dlatego 
kupiło jej poprzedniczkę. Chcę was przestrzec — 
nie spodziewajcie się po F1'97 fajerwerków na 
miarę pierwszej części i roku 1998 — srogo się 
zawiedziecie. Jest tylko odrobinę lepiej. 

Tradycyjnie już dostępne są dwa tryby gry: Ar- 
cade i Championship. Jak prowadzi się wozy 
w grach arcade, wie każdy przedszkolak, nale¬ 
ży za wszelką cenę unikać jeżdżenia 
po asfalcie, skracać drogę przez 
trawę i piasek wszędzie tam, gdzie 
to tylko możliwe, nawet jazda 
z prędkością 300 km/h przez pół¬ 
metrowe krawężniki szykany Bus 



Stop w Spa nie powinna zrobić wam krzywdy. 
Taktykę „jazdy wciąż prosto" odkryłem w Hoc¬ 
kenheim —jadąc pierwszy raz Arcade, startu¬ 
jąc z 22 miejsca, po pięciu okrążeniach bytem 
pierwszy. Big deal... 

Dla zapalonych graczy stworzono popra¬ 
wiony tryb Championship, czyli „maksymalnie 
realistyczny" symulator sezonu FI . Wybaczcie 
sarkazm — realizm jest oczywiście bardzo ku¬ 
lawy. Znajduje się mniej więcej w połowie drogi 
między trybem Arcade a prawdziwymi pecetowy¬ 
mi symulatorami wyścigów Formuły Jeden. 
Można co prawda ustawiać parametry wozu, 
które zdają się nawet mieć pewien wpływ na je¬ 
go zachowanie na torze, nie uda się jednak tak 
rozregulować auta, aby jazda stała się praktycz¬ 
nie niemożliwa. A w rzeczywistości zdarza się to 
nadzwyczaj często. 

Szczytem idotyzmu 
i traktowania gracza jak 
debila jest „telemetria". 

Przepraszam za cudzysłów, 
ale to słowo w odniesieniu 
do FI'97 ledwo przechodzi 
mi przez gardło. Seria 
ohydnie narysowanych 
szlaczków, nie mających 
kompletnie żadnego punk¬ 
tu odniesienia na wykre¬ 
sie, może tylko rozśmie¬ 
szyć, a nie dostarczyć war¬ 
tościowych informacji. 

Jeżeli nie graliście nigdy w pierwszą część FI 
Psygnosis, możecie zastanowić się nad kupnem 
FI 97. Niestety, na dzień dzisiejszy jest to już 
tylko przeciętna gra. Jeżeli szukacie symulatora 
— nawet nie odwracajcie głowy w tę stronę. 
Chcecie pograć w zręcznościowe wyścigi? Scre- 
amer Rally jest o klasę lepszy. Jeśli kupiliście 
starą wersję FI, możecie spokojnie zapomnieć 
o nowej. Gdy poczujecie, że portfel wypala wam 
dziurę w kieszeni, idźcie do sklepu na własną od¬ 
powiedzialność. Ale nie mówcie, że was nie 
ostrzegałem. S 
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mmm Gra ULTIMATE RACE wywarta 

0KT na mnie olbrzymie wrażenie. 

— ale tylko na komputerach 
. Silicon Graphics. Wielkim 
, jjl|ff min sem UR Ą i 1 e n \\ 
ĘA Hf działała wyłącznie na niezbyt 

popularnych akceleratorach Po- 

Dziś opiszę ULTIMATE RACE PRO — grę 
niebanalną i lekko wyprzedzającą swoją epokę 
{zupełnie jak w przypadku części pierwszej). 
URPjest pierwszą grą obsługującą akceleratory 
oparte na układach Voodoo 2, która wpadła mi 
w ręce. O tej sprawie będzie trochę później. 

nie wszyscy zajrewne widzieli grafikę gier serii 
K Teraz kilka słów o niej. Zarówno w pierw¬ 
szej i jak w drugiej części szata dorów- ^ 

nuje prezentacjom niesamo- _ 
witych animacji, które wi- i 

duje się na taigach czy 
w telewizji. Więcęj nie «L' 

r-r, — - 

ma co gadać — 4K 

* i m >j 

strona wizualna 
UR chwali się sa¬ 
ma. Przy okazji ani¬ 
macji warto wspo- 
* mnieć o efektach wi¬ 

zualnych, a więc o mgle, 
deszczu kurzu sypiącym się spod 
Kół zmianie perspektywy przy zmianie 
widoku, no i o refleksach światła. 

Ten ostatni efekt nadaje grze niesa¬ 
mowitą kolorystykę. Poetycko mó- 
jl^jJP wiąc wygląda to tak, jakby ktoś po- 
I malował wszystko światłem. Tylko jeden efekt 
|feijip końca, jest trochę nienaturalny. Gdy świa- 
w pada na skały, jego „koniec” jest jakby ucięty 
a miast rozpływać się w ciemności. Wygląda to tak, 

email nnmioyjTir 


macji na poziomie 70 klatek na 
sekundę. Ciekawi mnie jednak 
po co, skoro ludzkie oko nie wi¬ 
dzi różnicy już przy 35 fps. 

Po tej konfiguracji możemy 
jeszcze skonfigurować manipu¬ 
latory, a więc kierownice, pady 
i joysticki. Tu pojawia się cieka¬ 
wostka, gra obsługuje najnow¬ 
sze manipulatory Microsoftu — 

Side Winder Force Feedback, czy¬ 
li joya z wibratorkiem i tzw. odbi¬ 
ciami. 

Kolejną ciekawą rzeczą jest moż¬ 
liwość rozgrywek przez internet 
(i zamieszczania wyników w sieci). 

Wygląda na to, że niedługo inet na 
stałe zadomowi się w naszych do¬ 
mach, szykuje się prawdziwy świat ' 
bez granic. Rozgrywki wieloosobowe 
to w URP nie tylko internet ale i sieci 
lokalne, kabel serial, modem. Sporo 
tego — i bardzo dobrze. 

— £H; ... Teraz pewnie zastana- 

ji - wiacie się, dlaczeao 

jfi? <r I€TtS S 

-u gra dostała na końcu 
, 1 -«*} 8? Otóż dlatego, że 

-i* przy małym wysiłku 

*H| s| programistów, mo¬ 
gła być jeszcze lep- 
sza. Dla mnie osobi- 
ście jest na 9, ale 
wciąż widać w zbyt 
pięknej grafice częste nie¬ 
dopracowania na polu przeni¬ 
kania się tzw. trójkątów, z których 
składa się świat tych wyścigów. Pb za 
tym, nie dopracowano jeszcze do końca 
kwestii tak popularnych akceleratorów 
jak Voodoo Rush czy Riva. Mylące mogą 
być również minimalne wymagania. 
P133 i 16MB to tylko cwany chwyt mar¬ 
ketingowy, tak naprawdę na pudełku po¬ 
winien widnieć duży wykrzyknik i napis 
„bez akceleratora 3D nie tykać". Ale po- 

__ wiedzmy sobie 

! mm mmmmm dziś 

M wszystko wyma- 

■jf ^HHHj nych akcelerato- 

rów, nawet stra- 

jfl Dla mnie, fana 

J||^| wyścigów posia- 
.-^|| dać Ultimate Ra¬ 
ce Pro w swoich 
zbiorach to praw- 
; T. : ;: \ dziwa gratka. 
|\ Jest to jedna 
z nielicznych gier, 
które prezentują 
rendering i dosko¬ 
nałe teksturowanie w czasie rzeczywistym, 
a wszystko to niemal niezauważalnie dla 
ludzkiego oka. Jeszcze tylko mały patch i 
ULTIMATE RACE PRO prześcignie samą 
siebie. 




tło z reflektc 
równo nożem 
jakby istniała 


np Rendition V2x00 i Riva 
128}. Jakość rozgrywki, a więc 
detale płynność można zdefinio¬ 
wać, ale program i tak lobi za nas 
pi . gdyż sam dopasowu¬ 

je nam ilości detali i wyświetlanych klatek (fps) po rozpoznaniu 
ika kartę grafiki czy akcelerator mamy na pokładzie. Tu warto 

B niec że gra obsługuje 3Dfx Voodoo i Voodoo 2. Właśnie z my- 
dnigim układzie, a raczej o trybie SLI (2xVoodoo 2) twórcy 
Kjrzyłi 3Dfx tryb 1024x768 oraz maksymalną prędkość ani- 
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Najlepszy w Polsce magazyn internetowy 

to niezbędne źródło użytecznych 
nformac o S eci. 

Zanim zachłyśniesz się pełnią wolności 
w Internecie, zanim bez 
końca zaczniesz mnożyć 


magazyn internetowy 

,./rn 


magazyn internetowy 


u roi 

cza 

puter 

, m 

lefon 

i no 

o 1 n 1 

teri 



H; 






BP pi 




































































































1 


■r - 


♦ 




I > III W ilillMI HMI1UI 

T■ i H.Y 1 nTi n i*,. i ta n 11 ,t ,, n 11. • i .Ti 



W kółko wyścigi? Jakieś wyśrubowane poproszę. 


Marzenie Każdego prawdziwego 
mężczyzny ma 500 koni pod maską 
i 350 km/h na liczniku, niestety, 
niejeden wielbiciel szybkich samo¬ 
chodów na co dzień używa zdezelo¬ 
wanego autka, na które tylko matę 
dzieci raczą spojrzeć, a i to tylko po 
to, by krzyknąć radośnie: — Mamo, 
zobacz jaki grat! Wtaśnie to bole¬ 
sne, czołowe zderzenie marzeń i re¬ 
aliów sprawiło, że na komputery 
domowe, od Atari poczynając, a na 
PC kończąc, od nie¬ 
pamiętnych cza- 



sów ukazywały się najróżniejsze sy¬ 
mulatory samochodowe. Proceder 
ten trwa od tak dawna, że w tym ga¬ 
tunku nie zobaczymy już chyba nic 
nowego Bo i cóż za nowość można 
tu wprowadzić? A jednak, można. 
Można zamienić szosę na rzekę. 

Ma taki pomysł wpadła firma IN- 
TERPLAY i wypuściła na rynek grę 
o nazwie VR POWERBOAT w której 
ścigać się będziesz wyczynowymi 
motorówkami. Walczyc możesz na 
24 łodziach zgrupowanych w 3 kla¬ 
sy. Niestety, motorowki z poszcze¬ 
gólnych klas nie różnią się wcale 
wyglądem, a jedynie osiągami. 
Sprzęt najgorszej klasy rozwija 
prędkości rzędu siedemdziesięciu 
kilku km/h, a ten najlepszy nawet 
105 km/h. Myślisz, że to mało? Na 
wodzie szybko zmienisz zdanie. 

Program oferuje prowadzenie ło¬ 
dzi aż w pięciu wariantach. Za¬ 
czniesz zapewne od zwykłego tre¬ 
ningu, w którym możesz dokładnie 


poznać wszystkie trasy nie 
martwiąc się ani o czas, ani 
o zajmowaną pozycję. W try¬ 
bie „Time Trail" ścigasz się 
już, ale jedynie z czasem. 

W Arcade i Shootout co 
prawda czas nie goni, lecz 
poza tobą na wodzie znajdu¬ 
je się jeszcze pięciu zawodników, 
a każdy chce ci udowodnić, że jest 
szybszy niż ty. Ostatnim i najtrud¬ 
niejszym trybem jest Challenge, 
w którym zmagać się będziesz za¬ 
równo z niemiłosiernie 
upływającym czasem, jak 
i z konkurentami do pierw¬ 
szego miejsca. 

Osoby nie posiadające 
dostępu do sieci na pewno 
ucieszy fakt, że w VR PO¬ 
WERBOAT RACING może 
się scigac dwóch graczy na 
jednym komputerze. Po 
prostu ekran zostaje podzielony na 
pół, a każdy z pretendetow do ty¬ 
tułu mistrza będzie ściskał w ręku 
swój własny kontroler, którym mo¬ 
że być: klawiatura, joypad lub joy¬ 
stick. Jedynym manka¬ 
mentem tej opcji jest fakt, 
że obaj zawodnicy nie mogą 
ścigać się na takich sa¬ 
mych łodziach. 

W grze zawartych jest 
osiem tras z całego świata, 
począwszy od USA, a na Ro¬ 
sji skończywszy. Każda ma 
swój unikalny charakter: 
jedne są wytyczone w porcie, po¬ 
między stojącymi tam wielkimi 
okrętami, inne na rzekach, rwących 
naprawdę głębokimi wąwozami. 
Jednak niezależnie od tego, gdzie 
będziesz się ścigać, zawsze 
możesz liczyć na urozmaice¬ 
nia w postaci przeróżnych 
ramp i skrótów. 

Jedyny naprawdę istot¬ 
ny mankament programu, 
to niedopracowane stero¬ 
wanie motorówek za po¬ 
mocą klawiatury. Otóż, tak 
kierowane łodzie mają 
dziwne skłonności do stawania 
w poprzek toru. Początkowo my¬ 
ślałem, że to moja wina i po pro¬ 
stu nie umiem pływać, ale gdy tyl¬ 
ko podłączyłem pada, wszystko 
wróciło do normy. Znaczy, 
nie jest ze mną tak źle. 

Gra ma całkiem niezłą 
grafikę. Chociaż nie powali 
ona na kolana starych wy¬ 
jadaczy, to na pewno nie 
można na nią wybrzydzać. 

Lodki są ładnie wyprofilo¬ 


wane, pokryto je kolorowymi tek¬ 
sturami, otoczenie również nie jest 
złe i co najważniejsze, obecność 
pikseli nie jest specjalnie dokuczli¬ 
wa. Nie ma się do czego przycze¬ 



pić, ale jednak temu co widzimy na 
ekranie brakuje artystycznej nutki. 
To po prostu rzetelna, rzemieślni¬ 
cza robota. 

Dźwięk jest za to wręcz rewela¬ 



cyjny. Na płycie znajduje się aż sie¬ 
dem utworów. Moim /daniem, to 
właśnie muzyka i efekty dźwięko¬ 
we pozwa-lają wczuć się w klimat 
motorowodnej rywalizacji 
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VR POWERBOAT RACING to 
nietrudna, wciągająca, ma dobry 
dźwięk i muzykę, a co najważ¬ 
niejsze: nie znudzi cię zaraz po 
włączeniu. 
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Ma początek ostrzeżenie: RE¬ 
DLINĘ RACER nie jest symulato¬ 
rem wyścigów motocyklowych. 
No, chyba że ktoś uzna za reali¬ 
styczne zderzenia przy szybkości 
300 km/h. po których kierowca 
otrzepuje się i ponownie siada za 
kierownicą. 

Jeśli to cię nie odstraszyło, to 
zapraszam — przyjrzyjmy się wy¬ 
ścigom z bliska. Najpierw mata 
prezentacja bohaterów dramatu. 

Po pierwszym uruchomieniu gry 
mamy do dyspozycji jedynie trzy 
tory i trzy motocykle. Oczywiście te 
ostatnie są wolne, mato zwrotne, 
z przyspieszeniem niewiele lep¬ 
szym niż skuter Osa. Na szczęście 
w miarę pokonywania kolejnych 
tras (a właściwie wygrywania) 
można uzyskać dostęp do coraz to 
lepszych maszyn. Ze szczytowym 
osiągnięcien| 

CSL Lightning, na czele. Tylko uwa¬ 
ga! Zapanowanie nad takim mon¬ 
strum wymaga naprawdę dużych 
iłności! Natomiast co 
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tu wręcz niktą 
liczbę zakrętów, 
różnice wznie¬ 
sień są również 
minimalne. Jed¬ 
nym słowem — szybka jazda dla 
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;/ — Także pustynia, 
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ale jakże inna. Choć nie należy do 
najtrudniejszych, tor ten wymaga 
już o wiele większego skupienia 
uwagi. A gwałtowny zjazd do ka¬ 
nionu tuż za linią startu może zbyt 
zapalczywym zawodnikom sprawić 
przykrą niespodziankę. 

— Piach wkręca się 


jest niemal 
nieprzejezdna. 
Nic więc dziw- 

szyna co chwila traci przyczep¬ 
ność, kierowca ląduje daleko za 
poboczem, a stawka wyścigu znika 
w tumanach śniegu. 

' — Góry, kopalnie. 








w tożyska. Nie dość, że jadąc po 
plaży trudniej sterować motorem 
to jeszcze porozrzucane tu i ów 
dzie parawany, falochrony i inne 
ozdoby skutecznie zniechęcają do 
rozwijania zawrotnych szybkości. 

— Tutaj mamy okazję 


alpejskie wioski. Wszystko to połą¬ 
czone NAPRAWDĘ wąskimi i NA¬ 
PRAWDĘ krętymi drogami. Nadto 
owe połączenia komunikacyjne są 
NAPRAWDĘ strome. No, może tyl¬ 
ko na pewnych odcinkacti, ale i to 
wystarczy do wywołania mdłości. 

A na NAPRAWDĘ: wytrwałych 
zawodników czekają dwa tory do¬ 
datkowe: 


,), ten wie, co mam na 
ydwie gry zostały 
przez autorów z Crite- 
rion Studios, w obu momentami 
człowiek ma ochotę po prostu się 
zatrzymać i pogapić na okolicę. Po¬ 
zwolę sobie wymienić jedynie dwa 
moje ulubione ele¬ 
menty. Po pierwsze 
wodospad na SE- 
AFALL BAY — 
wspaniała woda 




zjechać z ptaży w głąb lądu. Nie 
cieszcie się jednak — kiedy już po¬ 


konacie slalom pomiędzy głazami 
na piachu, czeka was szalona jazda 
wąskimi wiejskimi ścieżynami. 

— A oto pierwsza 


z tras wiodących przez miłe każde¬ 
mu oku tereny wiejskie. Przypomi¬ 
na to nasze Pomorze — górki do¬ 
linki, trochę lasu, gdzieniegdzie 
migają w oddali tafle jeziora. Siel¬ 
sko i anielsko. 



wpadająca wprost 
do oceanu. Zresztą 
warto także nieco 
zjechać z trasy i za¬ 
nurzyć się w mor¬ 
skiej topieli. Być 
może motorowi ro¬ 
bi to nie najlepiej, 
ale za to jaki mamy 
widok!!! Drugi motyw to niebo nad 
CASTLE RACE WAY — niby po pro- 
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stu wieczorne chmury, ale tak zro¬ 
bione, że oczu nie można od nich 
oderwać. 

A dla wszystkich zwracających 
uwagę na pozostałe elementy wy¬ 
stroju (no, wiecie, motocykle, za¬ 
wodnicy itp.) — one też są zreali- 


nazwanie jej 


zakręconą to wyróżnienie dla 
wszystkich ślimaków, spiral i wy¬ 
kładni prawa karnego, oraz 

— tutaj doprawdy 


zowane na najwyższym poziomie. 
Doskonale wymodelowane, wycie- 
niowane itd. A uwagę zwracają na 
przykład takie szczegóły jak to, że 
podczas jazdy w każdym tunelu za¬ 
wodnik włącza światła w swoim 
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y -;mV 

























































I I 111 


Sj-sj 




•_jt,* T i Bnu '. I. ' H 


^ SEIrtflPfr. i* > 




#. ,A 


„ .? ’’ 


~ - W' 




-y.. 


r*' 


•rW 


ar 


rir/(‘- 


... Ponad 400 km/h po włączę- 
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motorze-Aj 

stania szybkości jazdy c: 
dziej przylega do maszyny, niby 
matę rzeczy a cieszą. 

Kluczowym elementem są oczy¬ 
wiście wrażenia z jazdy — dla 
mnie odlot. Wszystko dziata płyn¬ 
nie, gładko, motocykle niemal pły¬ 
ną po drodze, naprawdę ma się 
wrażenie kontaktu z maszyną. 
Oczywiście, jak już wspomniałem, 
nie jest to symulator, a gra zręcz¬ 
nościowa, pojawia się więc na 


niu turbo naprawdę daje się od¬ 
czuć. A jak się przy tym wyostrza 


nikt przecież nie lubi 
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przykład możliwość zjechania 
z trasy i jazdy dość daleko za linią 
pobocza. 

A wszystko to dzieje się w szyb¬ 
kim doprawdy 
SZYBKIM, BA- 
ARDZO SZYB¬ 
KIM tempie. 

Oczywiście nie 
na początku 
gry, kiedy to jeź¬ 
dzimy ślimaczo 
powolnymi mo¬ 
torkami. Później 
jednak — no 


zboczem góry... 

niektórzy grają w najrozmaitsze 
wyścigi, aby nacieszyć oczy ma¬ 
lowniczymi kraksami. Jeśli się do 
nich zaliczasz, to REDL1NE RACER 
cię wessie i nie puści przez najbliż¬ 
sze kilka dni — czegoś takiego 
wcześniej nie widziałem. Zresztą 
nic dziwnego — motor to me sa¬ 
mochód i potrafi poszybować 
w powietrze w o wiele bardziej ma¬ 
lowniczy sposób. 

napiszę to jeszcze raz — RE- 
DLinE RACER to naprawdę dosko¬ 
nałe wyścigi. Pod każdym wzglę¬ 
dem. Jeśli już muszę znaleźć ja¬ 
kieś minusy... Zdarzyło się kilka 
razy, że gra zawiesiła się przy pró¬ 
bie wyjścia z wyścigu. Ponieważ 
jednak miało to miejsce tylko na 
jednym z trzech komputerów, na 
których była uruchamiana, to ra¬ 
czej nie w niej należy szukać winy. 
Poza tym tory mogłyby być dłuższe 
i mogłoby ich być dwa razy więcej. 
Ale tojuż chyba ja przesadzam. S 
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Gra dostępna we wszystkich sklepach komputerowych ora/ w sprzedaży wysyłkowej 
Cena gry w sprzedaży wysyłkowej: 139 zł + koszty wysyłki (6zł) 

LK Avalon, skr. poczt. 66, 35-959 Rzeszów 2 
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Dobrych wyścigów za¬ 
wsze za mało. Jedne 

z ^ 

są za bardzo sprzęto- 
żerne, drugie mają 
kiepską grafikę a jesz- 

w * 

cze in.ne — przeciwni- 
ków z zielonym list¬ 
kiem na tylnej szybie. 

* j * 1 

‘ Takie się nie liczą. 








a na nich łatwo również 
o kontrolowany poślizg. Żal 
tylko, że nie ma wgnieceń 
na karoserii, a samochód 
po zderzeniu z bandą traci 
jedynie prędkość. 

Naszą brykę charakteryzu¬ 
ją trzy parametry: szybkość, 
przyspieszenie i przyczep¬ 
ność. Wsiadasz za kółko i ru¬ 
szasz z piskiem opon z miej¬ 
sca, to wszystko, żadna filozo¬ 
fia;). Torów, na których 
przyjdzie nam toczyć swe 
zmagania jest sześć i różnią 
się od siebie długością i loka¬ 
lizacją. Niektóre z nich usytu¬ 
owane są w górach, inne zaś w futury¬ 
stycznym mieście. Wszystkie są mniej 
lub bardziej pokręcone i jazda 
z non-stop wciśniętym klawiszem 
przyspieszenia nie zdaje tu egzaminu. 

Grę można by 
porównać z se¬ 
rią MEGARACE, 
ale to nie najlep¬ 
szy pomysł. MO- 
TORHEAD jest 

ści, ale nie roz- *' 


Miałem dotąd nie najlepszą opi- słuchy, że potrzeba r 
nię na temat wyścigów samocho- rowców. Chcesz wystar 
dowych. Zmieniłem ją, kiedy odpa¬ 
liłem MOTORHEAD. Nie wyobraża- RAI. GUMĘ 
cie sobie, jakiego szoku doznałem, 
gdy pierwszy raz dosiadłem mojej 
opływowej maszyny na starcie fu¬ 
turystycznego wyśćigu. 

W nie tak bardzo odległej przy¬ 
szłości sportem numer jeden są 
wyścigi samochodowe. Nie pjłka 
nożna, nie koszykówka, tylko wła¬ 
śnie wyścigi. W Transatlantic Spe- 
ed League ścigają się zawodnicy 
najwyższej klasy. Zawody nie wy¬ 
glądają znajomo, tu dozwolone są 
absolutnie wszystkie posunięcia 
(czyli nie ma reguł), a i trasy, na 
których toczą się wyścigi kryją 
wiele niespodzianek — ułatwień 
jak i również pułapek. Po prostu 
sport przyszłości. Ostatnio chodzą 


Jako nowo przyjęty członek TSL, 
zasiadając za sterem jednego 
z dziewięciu samochodów, weź¬ 
miesz udział w (niekoniecznie 
sportowej) walce o trofeum. Tech¬ 
nika jazdy w MOTORHEAD jest czy¬ 
sto zręcznościowa. Nie doświad¬ 
czysz tu zmiany kąta nachylenia 
spojlerów czy przełożenia skrzyni 
biegów przed startem. Również za¬ 
chowanie się pojazdu jest dalekie 
od rzeczywistości, ale mimo to sa¬ 
mochód nie pływa po nawierzchni 
jak motorówka (co dało się zauwa¬ 
żyć w SCREAMER RALLY). Wręcz 
przeciwnie, trzyma się sztywno 
drogi, wchodzi ładnie w zakręty, 
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pierwszy rzut oka — grafika w MO- 
TORHEAD jest znacznie tadniejsza 
i przede wszystkim znacznie bo¬ 
gatsza we wspaniałe efekty świetl¬ 
ne, jednak odnajdujemy tu iden¬ 
tyczną pustkę i poczucie wyobco- 
^/ f '' IfcjiJ wania. Tworzy to niesamowity 

. . | klimat, z tym, że nie wszystkim się 

\ to spodoba 

Z przeciwnikami możesz ścigać 
się w trybie SINGLE RACE i — bar¬ 
dziej na serio — w lidze, w której 
prowadzone są statystyki i punkta- 
cja. Samochodów na torze jest 
j osiem i punkty rozdzielane są mię¬ 
dzy zawodnikami. Dziwi mnie tylko, 
że za ósme miejsce, ostatnie, też 
przyznawany jest punkt, i to nawet 
zauważyć, że bierzesz udział w po- jeśli nie ukończysz wyścigu albo 
pularnej rozrywce, ale typu „po- z niego zrezygnujesz. Walka w lidze 

dworkowego”, bez wielkiego halo jest trudna i wymagająca, a prze- 

w mediach, reklam gorzały, papie- ciwnicy trudni do ominięcia. Można 

rosów i kondomów dla wyczynów- też ścigać się z czasem jak i ze swo- 

ców. Znacznie lepszym punktem im duchem w GHOST MODĘ. 
odniesienia będzie POD. Mimo, że 
tym razem uczestniczysz w komer- *AGZ I < A MA 


chodowych (może nawet zasługuje 
na wieniec i szampana). Sam ryk 
silnika jest, przyjemny i nie budzi 
zastrzeżeń, oprócz tego można so¬ 
bie nawet przed wyścigiem usta¬ 
wić dźwięk klaksonu; od zwykłego 
sygnału poprzez potężny dźwięk 
okrętu, ryk krowy, śmiech i komin 


każdym zgodnym z Di ect 3D jak 
i na specjalnej wersji na 3Dfx. Na¬ 
wet jednak bez akceleratora efekty 
świetlne zrywają gacie! 

Grafika zerwała mi gacie, gry- 
walność myckę, ale nic to. Było go¬ 
ło i wesoło. No, na co jeszcze cze¬ 
kasz? Na koń! 


cyjnej rozrywce, BUDZIKU 



M M imu* 

1 




111 UI II liUll.l 

■ I. I, .1.1.11 


SEKUNDY 


a nie w wyścigu 
o życie, klimat oby¬ 
dwu gier jest bar¬ 
dzo zbliżony. Nie 
widać teao na 


Czas na małe info na temat te¬ 
go, co słyszą nasze uszy i co widzą 
nasze oczy. Zacznijmy od uszu. 
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Z głośników słychać niezłe techno, 
trance, jungle i co tam jeszcze 
chcecie — polecam zakup sub- 
woofera do naszego zestawu gło¬ 
śnikowego. Muzyka stoi naprawdę 
na najwyższym poziomie i lokuje 
się w czołówce wyścigów samo- 





lokomotywy. Po prostu dowcip 
w dobrym smaku i na właściwym 
miejscu. No bo cóż bardziej rozluź¬ 
nia atmosferę niż ryknięcie krowy 
na przeciwnika? Grafika jest — fe¬ 
nomenalna. Naprawdę, wiem co 
mówię. Nawet na redakcyjnym 
„rzęchu" graficznie prezentowała 
się tak niesamowicie, że zastana¬ 
wialiśmy się, czy aby w środku 
kompa nie siedzi jakiś akcelerator 
graficzny. A jeśli już mowa o akce¬ 
leratorach, to można wymiatać na 
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za to megahealth, po który trzeba 
wskoczyć na rakiecie lub granacie. 
Jeżeli chcecie zaimponować oglą¬ 
dającym walkę kolegom, wskocz¬ 
cie najpierw po żółtą zbroję, 
a stamtąd wykonajcie skok po ple¬ 
cak z jednoczesn- m natychmia¬ 
stowym rocket-jumpem na dużą 
skrzynię Efekt murowany. 
Mie myślcie jednak, że taka akcja 
będzie wam zawsze wychodzić... 

Świetną bronią na Krawędzi jest 
railgun. Ze względu na duże, 
otwarte przestrzenie — rakiety, 
super shotgun ani hyperblaster nie 


nelu, daje to ponad 80% zdrowia 
w jednym miejscu. Reszta „dwu¬ 
dziestek piątek' rozsiana jest po 
mapie, przy czym dwie sztuki leżą 
tuż obok siebie w okolicach dwu¬ 
rurki. Jak łatwo wywnioskować, na 
Q2DM1 można bez trudu zatanko¬ 
wać do pełna, nawet będąc pót- 
martwym. 

Ścieżka zdrowia: 

-rakietnica lub railgun 
-żółta zbroja 
-megahealth 

-dwie paczki rakiet na 
półce 

! * i -druga żółta zbroja 

-hyperblaster 
-rakieta na występie 
-megahealth 

jjfl| Przy w miarę ścisłym 
IpSję trzymaniu się tej drogi 
Ślij n ‘ e P ow i nn 'ście ginąć 

UWAGA: zanim zesko¬ 
czycie do piwnicy z rakiet¬ 
nicą, wrzućcie tam kilka 
granatów. Pazerny zawsze 
ubezpieczony... 


pazjymjące jest, jak wielu gra- 
czTU e docenia idealnej znajo¬ 
mości mapy jako fundamentu 
każdego deathmatcha. Walka 
dwóch równych umiejętnościa- 


Począwszy od bieżącego nume¬ 
ru, w trzech kolejnych odcinkach 
zaprezentuję wam miniporadniki 
dla każdej ze standardo¬ 
wych mapek DM. Wycią¬ 
gnijcie wnioski z rad |®tt 
w nich zawartych i niech 
Quad będzie z wami! (fili 


Q2DM1 

— 

—- rn© 
Edge 


a Doskonała 

mapa, chyba > 
moja ulubiona. [ 
Dostępne są 
wszystkie ro¬ 
dzaje broni, poza BFG. 

Większość korytarzy prowadzi 
do centralnej rotundy, w której na 
rożnych poziomach zdobywa się 
większość fragow. widać 

miejsce, stojąc w którym ma się 
kontrolę nad 80% mapy. Wystarczy 
kilka kroków, aby znaleźć każdego 


będą tak efektywne, jak raił. Jeżeli 
jeszcze serwer pozwala na zoomo- 
wanie (omówione miesiąc temu) 
— niech drżą wasi wrogowie! 

Wystarczy jednak zachować nie¬ 
co ostrożności przy wychodzeniu 
z pomieszczeń, aby uniknąć ognia 
snajperów. W wymia- 

I nach na średni i bliski 
dystans świetnie 
sprawdza się rocket 
launcher i hyperbla- jM 
ster, z wyjątkiem głów¬ 
nego placu broni, gdzie 
radzę wyciągnąć z ple¬ 
caka super shotgun. ‘ 

Mapa obfituje 
w „duże" apteczki. 
Przypomnę — małe dają 
10% zdrowia, a większe 
25%. Zagłębie dużych apte¬ 
czek znajduje się przy jeziorku 
Dwie sztuki leżą obok scho¬ 
dów, jedna na skalnej półce, obok 
dwóch paczek rakiet. Razem z mi- 
ni-apteczkami przy wejściu do tu- 


Q2DM2 

— Tokay’s Towers 


Mapa Americana, wyrzuco 
nego niedawno z id. Dobry le 
vel, choć miejscami zachęcają 


bardzo popularną na polskich 
serwerach, dlatego postanowi¬ 
łem napisać kilkuczęśclowy 
przewodnik dla niedoświadczo¬ 
nych turystów. 


przeciwnika. S/czegolnie łatwo do¬ 
biec stamtąd do miejsca walki i za¬ 
łatwić kilku wrogow naraz. Świeżo 
odrodzeni gracze przejawiają ten¬ 
dencję do wybiegania „na plac", 
gdzie łatwo ich zauważyć i zdjąć. 

Na mapie nie ma „sekretów”, 
quada ani nieśmiertelności. Jest 


cy wręcz do kampo- 
wania. 

Poziom zbudowany 
jest / trzech dużych 
studni i jednej „malut¬ 
kiej" — tej, w której 
znajduje się quad. Naj¬ 
częściej uczęszczana 
jest największa — z ra¬ 
kietnicą na mostku 
i długą windą. Spotkać 
tam można kilka gatun- 





















Zadziwiające, ale na mapie nie 


kow graczy. 
Przede wszyst¬ 
kim maniaków 



rakietnicy, 
oczekujących 
na respawn 
ich ulubionej 
zabawki (na 
mapie jest tyl¬ 



ko jedna sztu¬ 
ka) oraz kamperów, czających się 



Druga ważna studnia to ta, na 
górze której jeździ' plat¬ 
forma. Ma półce w prze¬ 
ciwległej ścianie pojawia 
się czerwona zbroja 
(yea!) oraz railgun i BFG 
na przemian. Podstawo¬ 
wym błędem, nagminnie 
popełnianym przez nawet 
całkiem dobrych graczy, 
jest jazda na platformie 
po zbroję. Gracz jest wte¬ 
dy narażony na strzały 
dosłownie z każdej stro- 


wać w domu, bo można się nieźle ma, potencjalnie doskonałej, broni 
skompromitować. — hyperblastera. Wąskie koryta- 



Trzecia studnia, z mostem na 
szczycie, nie ma większego zna¬ 
czenia strategicznego. Megahealth 
i tak każdy dobry gracz weźmie 
wskakując z mostu na rakiecie, 
tym bardziej, że obok leży paczka 
rakiet i mała apteczka. Granatnik 
jest na tej mapie raczej nieprzydat¬ 
ny, skok na doł warto wy¬ 
konać praktycznie tylko 


wtedy, gdy potrzeba nam 
trochę zdrowia (trzy małe 
apteczki) lub amunicji do 
BFG (jedna sztuka cells). 

Świetnie rozwiązana 
jest sprawa brania qu- 












ada. Dźwięk słychać pra- 


rze są wręcz stworzone do używa¬ 
nia „szlifierki', niestety, twórca 
nie przewidział dla niej miejsca. 
Chyba najlepszą (poza BFG, do 
której amunicja szybko się kończy) 
bronią na Q2DM2 jest rakietnica. 
Doskonała do trzymania ofensyw¬ 
nego przeciwnika „za rogiem". Nie 





ny. Zamiast dawać łatwe 
fragi, lepiej poczekać aż kładka znaj¬ 
dzie się mniej więcej w środku drogi 


wie na całej mapie, a czas 
potrzebny na wygramolenie się 
z wody daje przeciwnikom możli¬ 
wość przygotowania 
zasadzki. Ludzka 
psychika niezbada¬ 
ną (do końca) jest, 
dlatego nie zdziwcie 
się, jeżeli po wzięciu 
quada przeciwnicy 
nie będą przed wami 
uciekali, tylko zaata¬ 
kują ze zdwojoną za- 
^zjęt^ści^. ^ Zabicie 

Odradzani wy¬ 
chodzenie z wody 
którąś z dwóch dra¬ 
bin. Winda jest o wiele bezpiecz¬ 
niejsza. 


z railgunem na rożnych poziomach 
studni. Dlatego właśnie niebez¬ 
pieczne jest wchodzenie 
na mostek dołem — le¬ 
piej zeskoczyć z pewnej 
wysokości i nie daC 
kamperom okazji do 
strzału. Generalnie nale¬ 
ży unikać wody tak czę- 
sto, jak tylko można. 

Wyjątkiem są pościgi za 
ledwo żywymi wrogami. 

UWAGA: z windy da 
się wyjść „między szcze¬ 
belkami", dlatego jeżeli 
zauważycie respawnu ą- 

w y 

cą się rakietnicę w dro- \ / 
dze na gorę, nie marnuj- — 
cie czasu tylko kucnijcie 
(crouch) i wysiądźcie 
w połowie drogi 


radzę szaleć z railgunem — można 
się nabawić kompleksów, będąc po 
kolei zabijanym przez kolesi z su¬ 
per shotgunem. A propos — nie 
ma na tej mapie lepszej broni niż 
SS wzmocniony quadem. Zabija 
wszystko w zasięgu wzroku. 
Ścieżka zdrowia: 

-rakieta 

-quad 

-druga studnia 

-czerwona 

zbroja 

-pierwsza 

studnia 

-rakieta 

-winda na górę 

-amunicja 

-quad. 

Proste, a jakie skuteczne! Ną- 
ważniejsze jest częste łykanie 
czerwonej zbroi. Nie ma 
większej głupoty niż bie- 
^ ' \ ganię po poziomie „na 
Ję} golasa". Zbroja jest lep- 
sza nawet niż BFG. 

UWAGA: Windę jeżdżą¬ 
cą do ruchomej platfor¬ 
my w drugiej studni da 
się zatrzymać stojąc na 
jej brzegu! Ostrzegani, 
takie zachowanie potrafi 
wpienic każdego:) 


. 




I wykonać dwa natychmiasto¬ 
we skoki —jeden na kładkę, drugi 
prosto na półkę. Trzecim skokiem 
udajemy s‘ę w siną dal, zostawiaąc 
za plecami lufy wycelowanych w na¬ 
sze plecy railgunow. 

Druga studnia daje możliwości 
nieskrępowanego skakania. Dość 
łatwy jest skok z najniższego pię¬ 
tra na średnie szczególnie 
przy użyciu BFG, za to lot po czer¬ 
woną zbroję z wykorzysta¬ 
niem samej rakiety to już nie lada 
sztuka. Radzę najpierw potreno- 
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Jednym z najczęstszych błędów 
początkujących graczy jest wy¬ 
kładanie wszystkiego co można 
od razu po dociągnięciu. Dotyczy 
to zwłaszcza lądów. Jest to po¬ 
stępowanie błędne z kilku powo¬ 
dów. Pierwszym (i kto wie, czy 
nie najważniejszym) jest prze¬ 
ciwdziałanie efektom ewentual¬ 
nych zaklęć niszczących coś glo¬ 
balnie. Przykładowo, jeśli wysta¬ 
wimy na stół wszystkie karty 
typu summon jakie będziemy 
mogli, to przeciwnik po rzuceniu 
Wrath of God (sorcery niszczące 
wszystkie stwory na stole) i za- 






Tym razem zajmiemy się problemami związanymi 


z prowadzeniem rozgrywki. 


a część sztuki gatheringowej 
jest nie mniej ważna od umiejęt¬ 
ności ułożenia dobrej talii. Za¬ 


zwyczaj przy walce decków 


o zbliżonej skuteczności prze¬ 


wagę uzyskuje gracz, który 
umie lepiej swą talię wykorzy¬ 
stać, potrafi z niej więcej „wyci¬ 
snąć\ Poznajmy więc podsta¬ 
wowe prawidła dotyczące roz¬ 


grywki: 


Zawsze przed grą przynaj¬ 
mniej przekładaj talię przeciwnika. 
Jeśli pojedynek jest z jakiegoś po¬ 
wodu ważny — nie krępuj się, jeśli 
masz ochotę, przetasować prze¬ 
ciwnikowi deck. Nie żałuj również 
czasu na dokładne potasowanie 
własnej talii — nie staraj się w ża¬ 
den sposob wpływać na losowy 
rozkład. 

Nigdy nie wystawiaj żad¬ 
nych kart bez przemyślanego celu. 
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trzymaniu jednej lub dwóch istot 
na ręku uzyska niewątpliwą prze¬ 
wagę. Te same zależności doty¬ 
czą lądów oraz (choć w mniej¬ 
szym stopniu) pozostałych per- 
manentów, które można niszczyć 
masowo. Kolejnym powodem jest 
możliwość blefowania — jeśli 


mamy jakieś karty w ręku, prze¬ 
ciwnik często zakłada pesymi¬ 
styczny dla niego wariant, są¬ 
dząc, że dysponujemy groźnymi 
zaklęciami — skąd ma wiedzieć, 
że trzymamy kolejny, niezbyt po¬ 
trzebny na stole ląd? Oczywiście 
od reguły są wyjątki, zazwyczaj 
związane z naszą wiedzą o talii 
przeciwnika. Jeśli zdajemy sobie 
sprawę, że nasz oponent gra di- 
scardem (zaklęciami wyrzucają¬ 
cymi karty z ręki), to powinniśmy 
dojść do wniosku, że niektóre 
z naszych kart będą bezpieczniej¬ 
sze na stole niż w ręku. 

^ Nie spiesz się niepotrzeb¬ 
nie. Nawet, jeśli dojdziesz do 
wniosku, że dane zaklęcie rzucie 
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warto, rób to najpóźniej jak moż¬ 
na, o ile rzecz jasna takie postępo¬ 
wanie nie osłabi skuteczności 
owej karty. A więc przykładowo, je¬ 
śli chcesz wystawić jakiegoś 
stworka, wystaw, ale dopiero po 
swojej fazie ataku. Przeciwnik do¬ 
konując bloków czy rzucając za¬ 
klęcia w czasie twojego ataku nie 
będzie przygotowany na kolejne 
zagrożenie. Oczywiście ta sytuacja 
nie dotyczy stworków bez summo- 
ning sickness — mogących ata¬ 


kować w turze, w której są wysta¬ 
wiane. Reguła rzucania zaklęć 
w ostatniej możliwej chwili stosu¬ 



je się również do kart innych niż 
zaklęcia typu summon. Wyobraź¬ 
my sobie, że na stole leży wrogi, 
uciążliwy artefakt, na przykład 
Winter Orb (pozwala odtapowywać 
w fazie untapu tylko jeden ląd). 
Zaczyna się nasza tura, dociągamy 
Disenchant (instant niszczący do¬ 
wolny artefakt bądź enchant- 
ment). Wspaniale! Ale powścią¬ 
gnijmy emocje. Jeśli od razu 
zniszczymy Winter Orb, przeciw¬ 
nik uzyska możliwość odtapowa- 
nia wszystkich swoich lądów 
i w swojej turze będzie już przygo¬ 
towany na nową sytuację. Lepiej 
więc poczekajmy i zniszczmy wro¬ 
gi artefakt dopiero na końcu tury 
przeciwnika — odtapujemy się 
pierwsi, a prawdopodobnie prze¬ 
ciwnik swoją turę zagra inaczej nie 
spodziewając się, że Winter Orb 
jest zagrożony. 

^ Staraj się jak najlepiej po¬ 
znać środowisko gry. Postaraj się 
zaznajomić z popularnymi taliami 
w twoim rejonie, taliami którymi 
grają twoi przeciwnicy. Taka wie¬ 
dza pozwoli ci niejednokrotnie już 
po pierwszych kilku turach okre¬ 
ślić, czego możesz się spodziewać 
w dalszej grze. Powinieneś też so¬ 
bie zdawać sprawę, że istnieje kil¬ 
kanaście archetypów talii — więc 


nawet jeśli konkretnego decku nie 
znasz, ale spotkałeś się już z da¬ 
nym archetypem, to jesteś w sta¬ 
nie ze sporym prawdopodobień¬ 
stwem domyślać się składu całej 
talii lub przynajmniej realizowanej 
przez tę talię strategii. 

^ Testuj swój deck w najróż¬ 
norodniejszych warunkach, graj 
z różnymi taliami. Pozwoli ci to za- 


M 




uważać słabe i mocne strony za¬ 
równo swojej talii, jak i decków 
przeciwników, dzięki czemu bę¬ 
dziesz wiedział, jak grać przeciw 
konkretnym rodzajom talii. 

^ Przy testowaniu talii nie 
obawiaj się grać niestandardowo 
— często dzięki tego typu postę¬ 
powaniu, zagraniom na pierwszy 
rzut oka dziwnym, dowiesz się 
o swoim decku czegoś ciekawego, 
nawet jeśliby to miało kosztować 
cię przegraną. 

^ Bądź ostrożny — gdy masz 


wątpliwości nie krępuj się: zwolnij 
tempo gry, przeanalizuj sytuację, 
zastanów się. Śledź na bieżąco 
punkty życia, zarówno swoje jak 
i przeciwnika, zaznaczaj wszystkie 
akcje wyraźnie — tapuj permanen- 
ty przekręcając kartę o 90 stopni 
(a nie o 15), kładź, gdy wymaga te¬ 
go sytuacja countery — nie pole¬ 


gaj wyłącznie na swojej pamięci. 
Takie zachowanie nie tylko ułatwi 
( i podejmowanie decyzji i da lep¬ 
szy przegląd sytuacji, ale pozwoli 
też uniknąć ewentualnych niepo¬ 
rozumień z przeciwnikiem. 

^ 'achowaj minę pokerzysty 
niezależnie od sytuacji. Z zachowa¬ 
nia przeciwnika można bardzo wie¬ 
le wyczytać, nieiednokrotnie mo¬ 
żemy wręcz domyślać się jakie kar¬ 
ty ma w ręku oponent. Sam bądź 
nieodgadniony — wszak przeciw¬ 
nik nie musi wiedzieć, że nie mo¬ 
żesz od kilku tur dociągnąć ostat¬ 
niego brakującego lądu do rzuce¬ 
nia jakiegoś potężnego zaklęcia. 

'*■ Nigdy nie zapominaj, że Ma¬ 
gie: the Gathering jest tylko grą, 
mającą nam dostarczyć nieco inte¬ 
lektualnej rozrywki. ^ 
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Ledwo koła samolotu dotknęły 
szwedzkie] ziemi, a już sparaliżo¬ 
wała mnie straszliwa trema. Za 
kilkanaście godzin zmierzę się 
z najlepszymi graczami Magie: 
the Gathering ze Skandynawii 
podczas dwudniowego Grand 
Prix Sztokholm. Czy mam szan¬ 
sę zrewanżować się za Potop? 
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Wczesnym świtem zrywam się 
i wyruszam na miasto szukać 
miejsca w którym rozgrywany jest 
turniej. Po godzinie poszukiwań 
zauważam wreszcie tfumek ludzi 
Kłębiący się przed wejściem do fa¬ 
brycznej hali przerobionej na dys¬ 
kotekę. Wpisuję się na listę Grand 
Prix, co czyni moją kieszeń lżejszą 
o 32 dolary i wchodzę do środka. 

Tłum! Wszyscy dyskutują, wy¬ 
mieniają się, zachwalają swoje kar¬ 
ty: istny bagdadzki bazar. Sporo 
osób stoi przy stoisku Teresy Nie¬ 
lsen: autorki wielu ilustracji zdo¬ 
biących karty do Magica. Gracze 
skrzętnie wykorzystują tę okazję 
by uzyskać autograf malarki. "Ma 
podpisana karta jest potem warta 
dużo więcej niż normalna. Gorącz¬ 
kowo szukam w swoim klaserze 
kart namalowanych przez Teresę, 
ale ogłaszają właśnie początek za¬ 
wodów i muszę galopować do swo¬ 
jego stolika, by nie zostać ukarany 
za zbyt późne stawienie się na 
składanie talii 

Formatem tego Grand Prix jest 
Sealed Deck. Każdy z graczy dosta¬ 
je starter oraz dwa boostery Tem- 
pesta, a następnie ma godzinę na 
złożenie z tego co otrzymał mini¬ 
mum 40-kartowej talii. Wszystkie 


niewykorzystane karty służą za si- 
dedeck. Urok tego formatu polega 
na tym, że wartości nabierają kar¬ 
ty, które normalnie nie miałyby 
szansy znaleźć się w talii. Tutaj 
każdy Common się liczy, a czary 
z tzw. buybackiem (możliwość do¬ 
płacenia mana, aby czar po rzuce¬ 
niu został w ręku) są wprost nie¬ 
ocenione. 

Dostałem marne karty. Nic to, 
zasiadam do pierwszego pojedyn¬ 
ku. Pierwsza gra: mam fatalne 
otwarcie. No cóż. Pocieszam się, że 
przegranie pierwszej gry nie jest 
takie straszne i siadam do drugiej 


. 


„ _ 

w formacie Extended, co znacznie 
poprawia mi humor. W pogodnym 
nastroju udaję się do stolika Tere¬ 
sy Nielsen, gdzie dziś panuje 
znacznie mniejszy tłok. Mam moż¬ 
liwość porozmawiania z artystką 
i podpisania swoich kart. Dowia¬ 
duję się także, że jest możliwość 
kupna oryginałów ilustracji. Brzmi 
interesująco, więc przeglądam so¬ 
bie katalog. Ceny zbijąją mnie jed¬ 
nak z nog. Średnio trzeba zapłacić 
około 2000 dolarów, więc szybko 
dziękuję za ofertę i wracam, aby 
obejrzeć rozpoczynający się wła¬ 
śnie finał. 


o 

V 


U k a p l o w a n a 


rundy. Zaczyna się ładnie, ale po 
20 minutach jestem bez lądów 
i poddaję grę Druga gra przynosi 
mi więcej szczęścia: tym razem to 
mój przeciwnik nie dostał lądów. 
Trzeci pojedynek kończy się równie 
szybko, ale niestety nie jest to gra 
wygrana przeze mnie. Przeciwnik 
na pocieszenie pokazuje mi swoją 
talię. Trzeba przyznać, że miał far- 
ta. Dostał bardzo silny niebieski 
kolor, w tym sporo kart mających 





ogromne znaczenie w grze (Capsi- 
ze, Dismiss, Tradewind Rider). Py¬ 
tam zdziwiony, dlaczego więc nie 
wygrał w pierwszej rundzie. Odpo¬ 
wiedź jest prosta: mana screw. Na 
dwie gry dostał w sumie 6 lądów 
i przegrał z kretesem. Że też mu¬ 
siał w drugiej rundzie trafić 
właśnie na mnie. 

Drugiego dnia gram w tzw. side- 
eventach. Są to ośmioosobowe 
miniturnieje, organizowane 
w wielkiej ilości dla osób, które od¬ 
padły w pierwszym dniu. Udaje mi 
się wygrać jeden z takich turniejów 


W finale znaleźli się: Manuel 
Berard, Johan Franzen, Olle Ra¬ 
de, Tuomo Nieminen, Ole Berge- 
sen, Viktor Forsman, Sigurd 
Eskeland, Jon Croenhof, W sumie 
siedmiu Skandynawów i jeden 
Francuz. O pierwsze miejsce wal¬ 
czą natomiast: Olle Rade i Toumo 
Nieminen. 

Pierwsza gra zaczyna się pecho¬ 
wo dla Tuomo. Olle zdołał co praw¬ 
da wystawić tylko dwa stwory, były 
to Rootbreaker Wurm i Skyshro- 
und Troll podczas gdy u Tuomo na 
stole znajdowały się same stwory 
■/ shadow (co uniemożliwiało blo¬ 
kowanie kreatur Olle). Dostając 
dziewięć obrażeń co turę Tuomo 
uległ po krótkiej walce. Niesamo¬ 
wicie zaczęła się druga gra. Olle 
wystawił w pierwszej turze Cursed 
Scrolla (najsilniejsza karta w Tem- 
peście). W drugiej leci na stół Mu- 
scle Silver, a jeszcze dwie tury póź¬ 
niej Skyshround Troll. Mimo zacię¬ 
tego oporu, Tuomo szybko 
przegrywa grę. Jest teraz pod ol¬ 
brzymią presją bo Olle wystarczy 
już tylko jedna wygrana podczas 
gdy on sam potrzebuje trzech. Co 



Counter target spell unlcss m caster 
pays an tulditional 1. 

“77/i faiał fhm tu cvery plan / tli 
asmmption thai you knota mors tJtat 
your enemy** 
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więcej: trzecia gra zaczyna s: 
identycznie jak pierwsza tj. Cursed 
Scroll i Muscle Silver. Tuomo za¬ 
chowuje jednak zimną krew. Wy¬ 
kłada na stół Dauthi Horrora, po¬ 
tem w każdej turze dokłada stwor¬ 
ków i metodycznie .punktuje" 
Olle. Tymczasem brak mana unie¬ 
możliwia Olle pozbycie się kart 
z ręki i „uruchomienie" Scrolla. Pa 
kilku turach zaciętej walki, w któ¬ 
rej szala zwycięstwa wielokrotnie 
przechylała się na obie strony, bę¬ 
dąc na czterech życiach Olle wyło¬ 
żył na stół Trumpeting Armodona. 
Był blisko zwycięstwa: Tuomo nie 
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miał już stworków z shadow, jed¬ 
nak prawie co turę dociągał kre¬ 
atury i systematycznie blokował 
ataki Armodona. W końcu docią¬ 
gnął Lightning Blasta i zakończył 
grę Czwartą grę również wygrał 
Tuomo Finałowy pojedynek nale¬ 
żał jednak do Olle Rade. Nie popeł¬ 
nił on żadnego błędu i spokojnie, 
bez cienia stresu, niezwykle sku¬ 
piony, wykorzystywał każdą okazję, 
by uszczknąć przeciwnikowi choć 
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punkt życia. W końcu zdobył prze¬ 
wagę na stole bo wystawił regene¬ 
rującego się Skyshround Trolla 
i zdjął stwory przeciwnika mające 
shadow. Przez kilka tur Tuomo do¬ 
ciągał same lądy i choć blefował 
naprawdę niezłe, to Olle nie dał mu 
cienia szansy na wygranie tego po¬ 
jedynku. Zwycięzcą Grand Prix 
Sztokholm, inkasującym 1000 do¬ 
larów, zdobywcą zaproszenia na 
Pro-Tour New York został 15 letni 
Olle Rade Wiadomość z ostatniej 
chwili: Olle Rade zajął na Pro-Tour 
New York 19 miejsce. % 
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blemu: ci ludzie czują się bezkarni — wiedzą, że nikt nigdy im nic 
nie zrobi. Gdyby każdy w Polsce internetowiec miał swój stały nu¬ 
mer IP — inna sprawa, a tak, bezkarność doprowadza do erup¬ 
cji buractwa na BN. 

Drugim powodem takiej sytuacji jest ZNUDZENIE grą — 
niestety. Człowiek który gra od X czasu w Diablo nie zosta¬ 
nie zaskoczony niczym w tej grze, więc JEDYNĄ dla niego 
rozrywką jest zabijanie innych graczy! Wiem, że są ludzie 
dopiero zaczynający swoją przygodę z Diablo i im bardzo, 
ale to bardzo, współczuję. Wchodząc na BN wyobrażają 
sobie, że jest to inny świat, zupełnie odrealniony i wcho¬ 
dząc tam pozostawią za sobą uliczną agresję i przemoc 

— niestety jest zupełnie odwrot¬ 
nie! Ludzie grający od wielu, wielu 
miesięcy nie czują już potrzeby sa- 
■ . mej gry dla gry. Oni chcą krwi gra- | ** 
czy! I to najlepiej graczy początku- % 

jąćych, ufnych i takich, którzy chcą NftK 

• jeszcze grać przeciwko Diablo. Udają Mli 
przyjaznych i w czasie walki z potwo- 
rami uderzają znienacka w plecy! Po¬ 
tem najczęściej następuje zabawa 

szęnie, .śmierć... itd> Moja skrzynka e- V, 

t -mailowa pęka w szwach od skarg, lu¬ 
dzi nic tylko z naszego Klanu, ale z in¬ 
nych i od nie zrzeszonych również. ^ 

1. „Drogi Sathornie.Bylem u kum- 

pla(.) i razem graliśmy i spotkaliśmy j 

łuczniczkę. MAMA, PAPA. Zabiła Piotrka f fl| ** 
z premedytacja z innym (Uwo)(tak jak .Hfcjjggj. 
ufo). Potem Piotrka wskrzesili i go zno- f 
wu zatłukli." ^ M 

2. „Chciałbym żeby na Czarnej Li- 'I 

ście znalazło się takie perfidne stwo- |® 

rżenie jak Knight. Nie dość że uży- |gj|| | 

wa God Modę to jeszcze jest PK. Do 

tego jest bardzo nieprzyjemny, . 

kiedy spokojnie wykańczałem po- 
tworki on podszedł do mnie wal- 

bit potwory, powiedział oops 

a zaraz zanim zdążyłem się v . || 1 ^,-. '!' 

podleczyć znowu mnie za- 

ne bzdety. Sam nie je-* 
stem PK więc proszę wy- 
ślij kogoś za nim. Po- 
zdrawiam." 

, i t 

Czy nie sądzicie że to 


— 1 rn^Wty, ze względu na sze¬ 
rzące się chamstwo na BN, 
muszę zająć się tą sprawą 
w naszym kąciku. Bluzgi, nie¬ 
wybredne powiedzonka, groźby 
i skargi, to Chleb codzienny BN. 

Prym wiedzie zawsze, jak za¬ 
uważyłem, parę osób, które 
najczęściej wchodzą na kanał 
podstawio¬ 
nymi posta¬ 
ciami i używa- . • 

ją sobie w naj¬ 
lepsze, zupełnie 
ignorując grę. 

Rozmowa prowa¬ 
dzona jest oczywi- 
- ście pseudohacker- 
sko, sieciowo, „u :ixo- ' 

jrt * Tp 

wym" dialektem, który 
w mniemaniu używają¬ 
cych go ludzi czyni z nich 
„guru", a są po prostu la¬ 
merami (bez obrazy lamę- 
.rów) do kwadratu, jakich świat • 
nie widział. Te odzywki, ich for¬ 
ma i treść, po prostu budzą 
obrzydzenie. Ludzie ci wcale nie 
grają nic a nic! Siedzą godzi¬ 
nami na kanale POL-1 i POL-2 
i „wymieniają doświadczenia". 
Groźby i słowne epitety są tam 
na porządku dziennym. Ja sam 
nigdy bym nikomu nie groził po¬ 
biciem, bo niby skąd mam wie¬ 
dzieć, Jdo tam siedzi po drugiej 
stronie drutu? Lecz stało się dla 
mnie jasne, dlaczego tak rozwinę¬ 
ło się chamstwo i „odwaga" tych 
ludzi na BN. Tam każdy jest ano¬ 
nimowy (nie chodzi mi o wyśle¬ 
dzenie numeru IP czy numeru te¬ 
lefonu) i może każdemu powie¬ 
dzieć co chce. Nawet jeśli ktoś 
powiedziałby mi, że wybije mi 
wszystkie zęby jak mnie spotka, 
to traktowałbym to z przymruże¬ 
niem oka... Jeśli nawet wiedziałby 
kim jestem naprawdę, to czy 
chciałoby mu się mnie znaleźć?? 
(od redakcji: Z pewnością nie. Sa- 
thorn ma zabójcze spojrzenie i do 
tego pistolet) I tu tkwi sedno pro- 


jest już prze- 

? w związku 
z tym coś inne¬ 
go. Do czasu 
Hą, wyjścia Diablo 2 

wchodząc na BN 
po prostu niech 
każdy z kolegami 
zakłada nowy kanał 
rozmów, nie siedząc 
na dogorywających 
MJ POL-1 i POL-2. Niech 

pozostaną tam „wiecz¬ 
ne dzieci" i „bardzo do- 
P| rośli", a prawdziwi gra¬ 
cze niech grają, rozma¬ 
wiają normalnie, nie 
tracąc czasu na przepy¬ 
chanki słowne. PO CO 
UŻERAĆ SIĘ? Lepiej grać, 
czerpać przyjemność z walki 
z Diablo, z innymi którzy tego 
chcą. Zawsze znajdzie się 
ktoś, kogo bardziej interesuje 
walka z Diablo lub przyjacielska 
pogawędka. Nie dajcie się wcią¬ 
gnąć w wir chamstwa. Specjalnie 
nie podaję nazwy kanału jaki ma¬ 
cie tworzyć, niech nie będzie on 
jawny — spotykajcie się tam na 
spokojnie, a naprawdę odetchnie¬ 
cie wiatrem walki ze złem prze¬ 
siąkniętym krwią naszych wrogów 
z gry DIABLO. 


Sathorn 
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Pewnego razu 
Bóg, siedząc w Wiel¬ 
kiej Ciemności, wes¬ 
tchnął sam do siebie: 
— Nudno, ach jak 
bardzo mi nudno. 
Chwycif pierwszy ka¬ 
mień, który miat pod rę¬ 
ką. Przytożyt go do ust 

) ':, r AK Jpp 

i chuchnąt z całej siły. Tak po¬ 
wstało słońce. Potem wziął mniej¬ 
szy kamień, ogrzał go ciepłem swoich 
dłoni, a ten pokrył się błękitem i zielenią. 
Tak powstała ziemia. Później, jeszcze przez 
kilka dni brał do rąk różne drobinki kurzu 
i tworzył z nich dziwne rzeczy. Szóstego 
dnia przyszło mu do głowy, że to, co stwo¬ 
rzył, jest zbyt prymitywne. Z ostatnich bry¬ 
łek gliny jakie jeszcze posiadał, ulepił ludzi. 

Siódmego dnia przyszedł do niego Sza¬ 
tan. 

— Och, widzę, że wykonałeś już planszę 
do gry tak jak Cię o to prosiłem — zagad¬ 
nął. 

— Wykonałem — smutno odparł Bóg. 

— Moje gratulacje, wyśmienita robota, 
co za precyzja. Nie próżnowałeś przez mi¬ 
niony tydzień Proszę, proszę, są nawet 
pionki Jakie piękne i dokładne. Muszę 
przyznać, że prezentują się jeszcze lepiej 
niż te, które wykonałeś poprzednio. 

— Dosyć tego gadania! — Bog mruknął 
ponuro — Powiedz lepiej, o co będziemy 
grać? 

— Chwileczkę, niech pomyślę. O życie 
już graliśmy, o śmierć również, więc może 
tym razem zagramy o duszę? Ale lojalnie 
uprzedzam, to będzie długa i trudna gra. 

— Niech będzie. — zgodził się Bóg — 
Lecz tym razem to ja wykonam pierwszy 
ruch! 

— Ależ proszę! — odparł Szatan i ner¬ 
wowo zachichotał — Zatem ja uczynię 
ostatni. ^ 
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czasu rzeczywistego. Gra me toczy się 
w tak zastraszającym tempie, że nie na¬ 
dążamy klikać myszką na jednostkach. 
W odróżnieniu do innych RTS-ów, w któ¬ 
rych misje typu „seek & destroy' napę¬ 
dzały akcję, NETSTORM jest grą raczej 
spokojną. Tu ważne jest, żeby starczyło 
nam surowca do samego końca roz¬ 
grywki. 
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Najważniejszą jednostką w grze 
jest kapłan: jego utrata równa się 
porażce. Aby wygrać misję, należy 
pojmać kapłana przeciwnej strony. 
Kiedy to zrobimy (służy do tego jed¬ 
nostka transportowa), należy go 
złożyć w ofierze na wcześniej wybu¬ 
dowanym ołtar/u i sprawa zała¬ 
twiona. J 

W grze występują cztery strony 
konfliktu — żywioły, którymi po¬ 
sługują się gracze i komputer. 
SUN, WIND, RA1N i T HUN DER. 
Większość budowli jak i jednostek 
różni się przez to wyglądem i na¬ 
zwami, ale nie zastosowaniem. 


Na samym początku zwerbuj jed- 
transportową, która będzie 
zbierała surowiec ze STORM GEY- 
SER-ów, a na końcu pojmie kapłana. 

Postaw 

zwfg| r|§ i lilsl 
(WORKSHOP) 
i jak masz spo¬ 
ro kryształów 
(surowca), od 
razu gp3j§|b||| 
duj (U PG RA¬ 

DE). Po wybudowaniu warsztatu 
postaw ołtarz (ALTAR), na którym 
zgładzisz pojmanego kapłana. 
Uruchom PUT KNOWLEDGE IN 
PRODUCTION w warsztacie i wy¬ 
bierz potrzebne urządzenia: wieżę 
energetyczną, którą będziesz po¬ 
większał zasięg energii, D1SC 
THROWER, który będzie chronił 
cię przed nalotem z powietrza 
(można go też użyć przeciw na¬ 
ziemnym jednostkom wroga) oraz 
jednostkę strzelniczą np. SUN 
CANNON. Przy każdym punkcie 
strzelniczym powinien być posta¬ 
wiony punkt obrony powietrznej. 

Fb wstępnej rozbudowie, zlokali¬ 
zuj cel (kapłana) i do roboty. Wybu¬ 
duj mosty, przeprowadzając wraz 
z nimi energię. Fbstaw armaty, ase¬ 
kuruj je miotaczami dysków i przedo¬ 
stań się na wyspę wroga. „Odstrzel" 
kapłana (wokół niego pojawi się kół¬ 
ko) i zabierz go jednostką transpor¬ 
tową na swoją wyspę na ołtarz i każ 
swojemu kapłanowi poświęcić go 
w ofierze. Mission complete. 
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| Tak wyglądają początkowe misje, 
dalej jest trudniej. Czasami od po¬ 
czątku jesteś pod ostrzałem i mu¬ 
sisz się spod niego wyrwać, zdarza¬ 
ją się naprawdę zakręcone misje. 

Ważne jest, aby tak stawiać mo¬ 
sty, żeby komputer nie mógł cię 

sięgnąć. Wszystkie 
budowle mniej¬ 
szych rozmiarów 
możesz stawiać na 
końcu mostu lub 
jego odnóżu. Pa¬ 
miętaj, że jeśli 
twoja jednostka 
nie znajduje się na linii strzału lub 
w polu rażenia, to jest bezpieczna, 
ponieważ punkty strzelnicze rażą 
tylko pod kątem 90 stopni na okre- 
ślony dy¬ 
stans lub .. : ... 

w ograni- 
czonyrn ob¬ 
szarze na¬ 
około. Wy¬ 
korzystując 
to łatwo wy¬ 
kiwać kom¬ 
puter. 

W grze 
nie ma mo¬ 
bilnych jed- 


•— raz po¬ 
stawionego mostu od razu nie 
usuniesz. Musisz poczekać, aż 
sam popęka i spadnie. 

Niektóre twoje jednostki wyko¬ 
nują zadania automatycznie od ra¬ 
zu po wybudowaniu odpowiedniej 
budowli i nie zawsze możesz wska¬ 
zać celu ataku (np. helikoptery au¬ 
tomatycznie atakują najbliższy 
ceł). Normalką jest także to, że 
jednostki łatające zawsze lecą 
tam, gdzie ich akurat nie potrze¬ 
bujesz:) 
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Jest to zadziwiająco łatwe. Opa¬ 
nuj jak najwięcej STORM GEYSER- 
ów! W jaki sposób? Nie pozwól 
komputerowi przeprowadzić do 
nich swoich mostów. Obudowuj 
swoje gejzery i nie pozwól kompu¬ 
terowi dostać się do innych. Pa¬ 
miętaj, że mosty wrogich stron nie 

mogą się 

wy korzy- 
“ . to. 

. ..... | P°- 

c z ą t k u 
gry jest 
to łatwe, 
późni ej 
nie masz 
czasu ba¬ 
wić się 


nostek oprócz transportowych, 
więc gdy np. armata skończyła 
swoje zadanie i nie zanosi się, aby 
kontynuowała ostrzał — zburz ją 
(SALVAGE). Uzyskasz za to trochę 
gotówki, a wróg nie będzie miał 
satysfakcji, że ją zniszczył. 

Budując mosty powinieneś po¬ 
stawić na prędkość ich stawiania, 
ale również zaplanować, jak dane 
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terem w kotka i myszkę, ale po 
w wprawę przynajmniej 
gejzerów w misji powinna 
być twoja! 

Fb drugie, nie zapomnij o obsta¬ 
wieniu armat stanowiskami prze¬ 
ciwlotniczymi. Na początku jedy¬ 
nym zagrożeniem z powietrza będą 
helikopterki, które łatwo znisz¬ 
czyć. Podczas bombardowania 
obiektu muszą ustawić się dokład¬ 
nie nad atakowanym obiektem. 
Gdy jeden helikopter atakuje, inne 
czekają w kolejce i w tym momen¬ 
cie miotacz dysków po kolei się 
wszystkich pozbywa, proste łatwe 
i przyjemne;) S 
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W grze występują IGNAT1US 
oraz NADIA. Ignatius jest wolniej¬ 
szy niż Nadia {ale i tak szybszy od 
większości nieprzyjaciół), lecz jego 
ciosy mają dużą silę i — co ważne 
— są łatwe do wykonania. Czyni 
go to idealną postacią dla począt¬ 
kujących graczy. Nadia jest szybka 
i niewiarygodnie zwinna, bardzo 
dobra w atakach z doskoku, jednak 
wykonanie jej najsilniejszych cio¬ 
sów w ferworze walki jest dość 
trudne. 


Zwykle można je znaleźć 
w skrzynkach oznaczonych krzyży¬ 
kiem lub w miejscu, w którym 
padnie powalony potwór. Autorzy 
zadbali także o tych z nas, którzy 
lubią trochę poszperać i sporą 
część bajerów ukryli. Schowków 
w grze jest kilkaset i żeby przybli¬ 
żyć ich położenie musiałbym napi¬ 
sać książkę (którą, notabene, wy¬ 
dał producent gry). W związku 
z powyższym podam tylko kilka 
rad Przede wszystkim opukuj 
wszystkie drzwi i furtki, bo czasem 
mogą się otworzyć. Beczki z pro¬ 
chem po odpaleniu mogą otworzyć 
mały skarbiec. Przyjemną niespo- 


po rozwaleniu okien i witryn skle¬ 
powych lub drewnianych wstawek 
w murze. 

W miejscach takich możemy 
znaleźć następujące przedmioty: 

dotkliwie rani cel znaj¬ 
dujący się przed bohaterem 

j.w. z tym, 
że strzela serią, raniąc wszystkich 
dookoła 

urywa kończyny 
wybuchają przy zetknię¬ 
ciu z wrogiem, minimalna siła ra¬ 
żenia 

wywołuje białą 
potwory walczą między 


oślepia wrogów 




zamraża nieprzyja¬ 
ciół (nie działa na helldogs) 


każdy twój cios urywa 


energia 
dodatkowe życie 


najpierw trzeba zniszczyć 
pionowe belki, a gdy zacznie kręcić 
głową, {mrę razy uderzyć 

należy cisnąć dynamitem 
w każdą znajdującą się obok niego 
beczkę 

musisz na zmianę 
przełączać znajdujące się w kom¬ 
nacie dźwignic 

naj¬ 
pierw trzeba unieszkodliwić zieją¬ 
ce ogniem czerwone stwory. Po¬ 
tem kilkoma kombami z grupy 3 
rozwalamy ich twórcę (uwaga! in¬ 
ne nie działaial). 


Kombosy w NC możemy podzie¬ 
lić na trzy kategorie. Te z grupy 
pierwszej to zwykłe sekwencje cio¬ 
sów, w grupie drugiej ostatni cios 
utnie przeciwnikowi pewną część 
ciała „o ile ten nie zablokuje". Se¬ 
kwencje z grupy trzeciej zadadzą 
obrażenia mimo blokowania. One 
właśnie będą najczęściej używane, 
jako że potwory sztukę blokowania 


strategia na większość stworków 
polega na blokowaniu i czekaniu, 
aż bezmózgi się wyżyją. Potem naj¬ 
lepiej jest odpalić któryś z kombo 
sów z grupy trzeciej. Metoda ta nie 
skutkuje tylko wtedy, gdy za pleca¬ 
mi mamy wodę (kąpiel = śmierć) 
lub naszym przeciwnikiem jest 
zombie, który ginie dopiero po 
przecięciu. 


Legenda: 
b — broń, 
n — noga, 

s — skok, 
bi — blok. 

Tył, przód—wiadomo, klawisze 
kierunkowe. 

Jeśli w nawiasie znajduje się kil¬ 
ka oznaczeń, to dane klawisze na¬ 
leży wcisnąć jednocześnie. 


-SfsTi. _ 1 


Gwiazdki wokół zapisu mówią, że 
ciosu *nie udało mi się wykonać*. 


Scottsh Backhand: b, n, b 
Double Strike: b, b 
Triple Strike: b, b, b 
Tempie Strike: b, b, n 
Double Kick: n, n 
Triple Kick: n, n, n 
Crescent Kick: b, n, n 
Idus Jack Knife; n, s, bl 
Hammer Kick: n s, b 
Lunge Kick: b, s, n 
Crescent Strike: n, b, b 
Windmill Slam: b, b, b, n 
Judas Jack Knife: n, s, bl 
Ahab s Spear: n, s 
Ahab's Sword: b, n 
360 Jan: b, s 
Flying Elbow Smash: s, b 
Flying Staft Strike; s, n 
Hammerhead Clash: n, b, s 


Back Strike: tył, b 
Armageddon Staff: przód, b 
Armageddon Kick: przód, n 
Ahab's Revenge: b, n, b, n 


Spin Strike: n, b, n, b 
Windmill Slam: n, n, n, b 
Cyclone Leg Sweep: b, b, b, n 


Double Kick: n, n 
Triple Kick: n, n, n 
Double Strike: b, b 
Triple Strike; b, b, b 
Whip Slash: n, b 
Overhead Slam: s, n 
Flying Cros: s, b 
Side Flip Kick: b, b, s, n 
Oymnastick Strike, n, 


(n + 


■ 

— * 




SJHii 


przód) 

Sever Slash: *b, (s + b)* 

Bloody Bałlerina; * n, b, (n + 
b + przód)* 


Rising Force: b, (n + przód) 
Wuthering Slice: n, n, (b + tył) 
Back Flip Kick; b, b, b, n, (b + 


Whirling Denńsh: przód, n 
Spin Blade: przód, b 


Back Flip Kick Combo: n, n, n, b 
Feet of Fury: b, n, n, n 
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Kiedy rozwalimy ostatniego BOS¬ 
SA to po obejrzeniu filmiku czeka 
nas nagroda Będzie to możliwość 
zagrania od dowolnego poziomu 
i (lub) pokierowania losami jednego 
ze zwykłych stworów. Walka nimi 
jest banalna—jeden, góra dwa cio¬ 
sy załatwiają sprawę—więc nie bę¬ 
dę opisywał ich ciosów ani taktyk. 


Podziękowania dla Lorda Owe- 
na, Lukehare'ego i Lucasa za po¬ 
moc w odkrywaniu ciosów. 
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Dopiero 

zaczynałem pracę w COI. Dosta¬ 
łem własny gabinet, w spadku po 
moim poprzedniku Walterze Pen- 
skym, który przedwcześnie musiał 
opuścić szeregi agencji. To miało 
być moje pierwsze śledztwo. Otóż 
na policję przyszedł niejaki Henry 
Finster, mówiąc, że pewien szale¬ 
niec przyniósł mu tajemnicze za¬ 
proszenie od „Bractwa Thule". 
Sprawa nie wydawała się aż tak 
niesamowita, jak była w rzeczywi¬ 
stości. Ale po kolei. 

W prawej szufladzie biurka zna¬ 
lazłem rewolwer przykryty listą 
rzeczy do wykonania. W kolbie pi¬ 
stoletu ukryty byt klucz, 
którym otworzyłem barek. 
Przeczytałem dwa listy — 
jeden mówił o zakodowa¬ 
nej liście sporządzonej 
przez FBI, a drugi, od nie¬ 
jakiego doktora Straussa, 
o artefaktach, które znala¬ 
złem na żyrandolu po za¬ 
paleniu światła. Sullivana 
wypytałem o mojego po¬ 
przednika — Waltera 
Pensky'ego — oraz o szczegóły 
sprawy, która została mi przydzie¬ 
lona. Postanowiłem zajrzeć na po¬ 
sterunek policji. 

Inspektor Merylo okazał się 
sympatycznym facetem, odpowia¬ 
dającym amerykańskiemu wize¬ 
runkowi gliniarza. Powiedział mi 
kilka stów o sprawie, nad którą 
pracował — chodziło o maniakal¬ 
nego zabójcę, zwanego Torso. Po¬ 
zwolił mi też obejrzeć księgi ze 
zdjęciami przestępców. W jednej 
z nich znalazłem kartkę papieru 
z namiarami na firmę Finstera — 


starczającego zapro¬ 
szenie. Pojechałem do baru. 

Barman był mało rozmowny. 

Więcej dowiedziałem się od go¬ 
ścia siedzącego w rogu sali. na¬ 
zywał się Richard Winslow i z ra¬ 
mienia FBI zajmował się sprawą 
Torso. Wtedy jeszcze nie zdawałem sobie 
sprawy, że poznany właśnie agent odegra 
bardzo ważną rolę w moim śledztwie. Pora¬ 
dził mi, abym poprosił Sullivana o listę 
Amerykanów, których przodkami byli 
niemcy. Tak też zrobiłem, choć najpierw 
zajrzałem do inspektora Merylo, aby opo¬ 
wiedzieć mu o spotkaniu z Winslowem. 
Z listy Amerykano-Miemców wywniosko¬ 
wałem jaki jest numer do doktora Straus¬ 
sa (267-404). Zadzwoniłem do niego ze 

swojego ga¬ 
binetu. nie¬ 
bawem zna¬ 
lazłem na 
biurku no¬ 
tatkę, z któ¬ 
rej wynika¬ 
ło, że córka 
profesora 
zaprasza 
mnie do 
muzeum. 

Fb kwadransie byłem na miejscu. Pro¬ 
fesor nie mógł mnie przyjąć osobiście, 
ale jego córka Helen była wystarczają¬ 
cym znawcą pisma runicznego. Pokaza¬ 
łem jej runy, zapisane papirusy, zapro¬ 
szenie Bractwa oraz kartkę z danymi fir¬ 
my Finstera. W księdze o dawnych 
arystokratycznych rodach niemieckich 
znaleźliśmy herb Finstera. A więc jego 
przodkowie, a może i on sam, byli zwią¬ 
zani z Bractwem Thule! Helen obieca¬ 
ła, że postara się przetłumaczyć papi¬ 
rusy i pokazała mi jeden z ekspona¬ 
tów, nad którym pracował jej ojciec 
— rozbity witraż. Poskładałem go do 


faceta, który przyniósł na policję 
zaproszenie od Bractwa Thule. Wy¬ 
brałem się do niego z wizytą. 

Byt bardzo niemiły, ale udało mi 
się od niego wyciągnąć adres ba¬ 
ru, w którym mógł przesiadywać 
gość, który widział człowieka do- 


kupy i spojrzałem nań przez lupę — 
ujrzałem cztery nazwiska: Landulph, 
Finsterlau, Mulhaven, Fischterwald. 
Finsterlau, to zapewne poprzednie 
nazwisko pana Finstera. Trzech po¬ 
zostałych nie znałem. 

U McGinty'ego spotkałem byłe¬ 
go pracownika firmy Finstera — 


sena. 

ta, który dostarczył zaproszenie, 
mówią Louis lub Harold. Od razu 
skojarzył mi się Louis Fischer 
z akt policyjnych i Herald Fisch¬ 
terwald z listy otrzymanej od Sul- 
livana. Hazwiska podobne, więc 
może to jedna i ta sama osoba. 
Przy telefonie był numer do nieja¬ 
kiego Lou Fieldniga. Ponieważ by¬ 
ło to drugie nazwisko Fischera, 
zadzwoniłem tam. Długo nie mo¬ 
głem zrozumieć, dlaczego mój 
rozmówca twierdził, że żaden Fi¬ 
scher ani Fielding pod tym nume¬ 
rem nie mieszka. Wiedziony in¬ 
stynktem zadzwoniłem jeszcze raz 
i tym razem zapytałem o LOU 
FISCHTERWALDA. Podano mi ad¬ 
res klubu Raven Room. 

Tam przedstawiłem się jako wy¬ 
słannik Finstera — odesłano mnie 
do misji, której adres znalazłem na 
odwrocie kartki leżącej pod sto¬ 
łem. W notesie leżącym na blacie 
zauważyłem kolejne znajome na¬ 
zwisko — Mulhaven. W misji po¬ 
znałem głupawego Erniego. Wy¬ 
płoszyłem go zza lady i sam pod 
nią zajrzałem — w walizce znala¬ 
złem fotkę Louie'ego w gronie 
kumpli. Przejrzałem jeszcze wpisy 
i pojechałem do Merylo pokazać 
mu zdjęcie. Rozpoznał na nim kil¬ 
ku osławionych przestępców. He¬ 
len zdążyła już przetłumaczyć pa¬ 
pirusy. Było tam napisane o jakiś 
rytuałach, na razie nie mogłem nic 
z tego zrozumieć. Podczas drugiej 
wizyty w Raven Room natknąłem 
się wreszcie na Louie'ego. Kiedy 
machnąłem mu przed nosem foto¬ 
grafią, bardzo się wystraszył, bre¬ 
dził, że OH go zabije, ale w końcu 
zgodził się gadać. Umówiliśmy się 
na spotkanie w jego mieszkaniu 
w dzielnicy fabrycznej. Wieczorem 
tam pojechałem. 


Zamiast 

Chlebem i solą przywitano mnie 
serią z pistoletu. Życie uratował mi 
medal, który nosiłem w portfelu. 
Pobiegłem za napastnikiem, skrę¬ 
ciłem w lewo, strzeliłem w rury, aby 
go wypłoszyć i wpakowałem mu 
w serce kilka kulek. Znalazłem 
przy nim zapałki z Hotelu 
Cleveland. Po chwili jakiś 
chłopak wręczył mi 
paczkę. Była w niej... 
głowa Louie'ego! 

Tej nocy po raz 
pierwszy miałem dziw¬ 
ny sen. Pojawił się 
w nim przerażający sta¬ 
ruszek z laską. Ha szczę¬ 
ście obudził mnie inspek¬ 
tor Merylo. Znaleziono resztę 
ciała Fischera. Opowiedziałem 
o tym, co zaszło poprzedniego dnia 
i wyszedłem na korytarz. Przypad¬ 
kiem usłyszałem, jak Winslow żąda 
odsunięcia mnie od sprawy Brac¬ 
twa Thule. Po krótkiej rozmowie 
z Sulliva- 

4 

nem, po¬ 
jechałem 
do miesz¬ 
kania 

uie'ego. Wyczy¬ 
ściłem podłogę 
koto pieca i mym 
oczom ukazały się 
kolejne runy. Pod 
skrzypiącą deską znala¬ 
złem małe pudełeczko. 
Wyjąłem zen klucz i sy¬ 
gnet. Kluczem otworzyłem 
szafkę stojącą obok. 

W hotelu obejrzałem pudełko 
zapałek — był na nim telefon 
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i nazwisko 
Mulhavena. Wypytałem o nie¬ 
go w recepcji, a następnie zadzwo¬ 
niłem z hallu (425-637). Podałem 
się za Mulhavena i poprosiłem 
o doręczenie gazety. Siedząc loka¬ 
ja odnalazłem pokój Miemca. Pod¬ 
sunąłem pod drzwi wózek, za¬ 
brałem zen nóż i przy jego 
pomocy wszedłem przez 
lufcik nad drzwiami. 
Sygnetem otworzy¬ 
łem szafę — znala¬ 



złem w niej jakieś 
papiery, gazety i za¬ 
proszenie na imprezę 
do klubu Raven Ro- 
om. Na szafce nocnej 
leżał klucz i jeszcze jakaś 
kartka. W tym momencie 
usłyszałem zgrzyt klucza w zamku. 
Po chwili do pokoju weszło trzech 
Niemców —ja już bytem za firan¬ 
ką. Zabrali ową kartkę i znikli, po¬ 
zostawiając jedynie zdjęcie Mulha- 
vena z prostytutką. 

Zdałem 
relację 
S u 11 iva- 
nowi, 
a potem poje¬ 
chałem do 

biura FBI. Dick 
Winslow powie¬ 
dział mi o Niemcu 
nazwiskiem von 

Hess — znanym szan¬ 
tażyście, przebywającym 
obecnie w Cleveland. Od 
razu domyśliłem się, że to 
on podrzucił zdjęcie Mulhave- 
nowi. Instynkt podpowiadał mi, 
że powinienem zainteresować się 



na jej powiązanie z moim śledz¬ 
twem. Akta Waltera miał Winslow, 
ale nie pozwolił mi ich obejrzeć. 
Ten gość zaczynał mnie wkurzać. 
Kiedy po pewnym czasie wróciłem 
do biura FBI, Dick zabawiał się ze 
swoją sekretarką. W popielniczce 
zauważyłem mnóstwo niedopał¬ 
ków tych jego paskudnych czar¬ 
nych cygar, ale nie one były teraz 
najważniejsze. Otworzyłem sejf 
ukryty za obrazem, wyjąłem zen 
przepustkę i przejrzałem akta Pen- 
sky'ego. Już wiedziałem, gdzie go 
szukać. 

Trzymano go w sanatorium, 
gdzie dostałem się dzięki przepu¬ 
stce Dicka. Walter ostrzegał mnie 
przed jakimiś siłami nadprzyro¬ 
dzonymi, z którymi rzekomo mia¬ 
łem się niedługo zmierzyć. Pewnie 
wybiegłbym z jego pokoju wyzywa¬ 
jąc go od szaleńców ale w tym mo¬ 
mencie miałem kolejną wizję 
dziadka — tym razem z tasakiem 
w ręku. Nie miałem już wątpliwo¬ 
ści, że staruszek jest Torso zabój¬ 
cą. Okazało się, że Pensky miał 
identyczne sny! Obiecał mi pomoc, 
ale najpierw kazał mi znaleźć kilka 
przedmiotów. Jeden z nich — pió¬ 
ro — Walter ukrył w jednej z ksią¬ 
żek w swoim biurze. 

Za radą Sullivana pojechałem do 
burdelu Flannagana, gdzie zasta¬ 
łem Mulhavena w niedwuznacznej 
sytuacji. Od razu zaczął śpiewać. 
Podpisał mi nawet zaproszenie na 
imprezę w Raven Room. Abym 
mógł na nią wejść, musiałem jesz¬ 
cze zdobyć odcisk pieczęci. Pensky 
doradził mi poszukiwania w mu¬ 
zeum. Helen udostępniła mi pie¬ 
częć. Wskoczyłem we frak i poje¬ 
chałem na przyjęcie. 

W Raven Room spotkałem von 
Hessa. Groził mi, żebym nie wtykał 


nosa w me 

swoje sprawy. Pokazał mi też 
dziwny medalik w kształcie krzy¬ 
ża. Dalszą dyskusję przerwało 
wtargnięcie... Winslowa oczywi¬ 
ście. Zaprosił mnie do swego sto¬ 
lika, przy którym siedział sam 
Eliot Ness — słynny Untouchable z Chica¬ 
go. Zauważyłem, że von Hess zniknął w po¬ 
koju na zapleczu. Ochroniarz nie chciał 
mnie tam wpuścić, więc musiałem wymy¬ 
ślić jakiś podstęp. Zabrałem ze stołu ta¬ 
lerz, położyłem go w windzie, a na nim ta¬ 
cę z kieliszkami. Brzęk tłuczonego szkła 
zwabił wszystkich gości do pokoju na za¬ 
pleczu, gdzie inspektor Merylo aresztował 
von Hessa. Po chwili miałem cały pokój 
dla siebie. Obejrzałem go dokładnie, a po¬ 
tem zapaliłem światło nad stołem. W jed¬ 
nej z szuflad znalazłem 
książkę — trzeci i ostat- 


aby ponow¬ 
nie wprowadziła mnie w stan 
transu. Już wiedziałem jak mam się 
poruszać między planetami. W ja¬ 
skini, w której się pojawiłem, stała 
wanna. Kiedy wrzuciłem do niej ka¬ 
myk, ukazywały mi się różne wizje. 
Osoby, które widziałem, były ściśle 
związane z przedmiotami, których 
dotykałem. Ujrzałem między inny¬ 
mi Santiniego chowającego coś 
w swoim domu. 

Pojechałem do jego mieszkania. 
Zgasiłem światło i zasłoniłem prawe 
okno — za firanką znalazłem zdjęcie 
Santiniego z Louie'em. Włączyłem 



ni przedmiot, którego 
potrzebował Pensky. 

W te pędy poleciałem do 
sanatorium. Niestety nie 
było go tam. Probowano 
mi nawet wmówić, że ni¬ 
gdy go tam nie było. 

Znowu miałem wizję. 

Po kilku dniach na moim biurku zna¬ 
lazłem kartkę od niejakiej madame 
Cassandry — hipnotyzerki. Bezzwłocz¬ 
nie do niej pojechałem. Opowiedzia¬ 
łem jej o moich koszmarach i pozwoli¬ 
łem wprowadzić się w stan transu. We 
śnie przeszedłem przez jakąś bramę, 
a potem latałem między planetami, 
ale ponieważ nic nie mogłem z tego 
zrozumieć, obudziłem się. Cassie po¬ 
kazała mi książkę o gwiazdach. Wró¬ 
ciłem do Sullivana i podzieliłem się 
z nim swoimi podejrzeniami, że 
Bractwo Th ule i zabójca Torso mają 
coś wspólnego. Skierował mnie do 
inspektora Merylo. 

Gliniarz pozwolił mi zajrzeć do 
akt sprawy. Znalazłem w nich ad¬ 
res Santiniego — pierwszej ofiary. 
Część dowodów zabrało FBI. Poje¬ 
chałem więc do Dicka, aby się 
o nie upomnieć. Kiedy już cały 
materiał dowodowy był w komple¬ 
cie, wróciłem do Cassie i poprosi¬ 
łem, 


ponownie światło i przeszukałem 
skrytkę, którą widziałem 
w transie — znalazłem w niej 
kupę forsy, kolejne symbole 
i list, z którego wynikało, że 
to Santim dostarczył Pen¬ 
sky emu runy. Wiem, że to 
nie mogło niczego napra¬ 
wić, ale oddałem pieniądze 
matce zabitego. 

Szybko pojechałem do 
Kingsbury. Tym razem ujrzałem 
Torso-zabójcę na jawie! Wszedłem 
za nim do kanałów. Po jakimś czasie 
dotarłem do kilku zaworów. Ustawi¬ 
łem je odpowiednio, co otworzyło 
przejście. Dalszą drogę blokowały 
drzwi, na których zauważyłem ko¬ 
lejne symbole i wgłębienie 
w kształcie krzyża — dokładnie ta¬ 
kiego, jaki miał von Hess. Chcąc 
nie chcąc, musiałem pojechać do 
tego drania Winslowa i poprosić 
go, aby wziął krzyżyk i zszedł razem 
ze mną do kanałów. Tchórz uciekł 
tuż po otworzeniu drzwi. Kolejne 
wrota również stanęły otworem, 
choć musiałem się nieco nagłowić, 
żeby tego dokonać. Zajrzałem 
przez okno w ścianie — ponownie 
zobaczyłem zabójcę. Tym razem 
buszował po pokoju na zapleczu 
Raven Room... ^ 

c.d.n. 
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Wciśnij COHTROL-X — pełne uzbrojenie 
Wciśnij Shift-T — zmienisz porę dnia 


1 m 


\NDRFTTl RACING 

Wybierz „zacznij karierę" i w polu imienia 
CHAO BROS — Indy cars 

PEACEFUL OCEAH — mnóstwo aut 

Die bu the 

ISwora 

Wciskając FI podczas gry, wpisz: 

mukor - 

—■ tryb boski 

qsave - 

- szybki zapis gry 

pause - 

- pauza 

frame - 

- łapanie ekranu 

golrg 

- niespodzianka 

btiny — 

- zmniejsza cię 

tough - 

- poziom trudności 

mecam 

— widok „z oczu" 

gocam - 

— stały widok z kamery 

speam - 

— widok z kamery wroga 

bamff - 

wysyła cię do końca pozio- 

mu 


gamma 

- rozjaśnianie obrazu 

dedly — 

- zmiana broni 

sepku - 

- zabija cię 

ifall ;: i 

?wala z nog 

hicup — 

- podrzuca cię czkawka 

silky — 

głupi potwor 

lunar — 

- mała grawitacja 

bzone - 

- zmiana wyświetlania 

fpers — 

- sprawy techniczne 

goura - 

- cieniowanie 

ntrud — 

- wybór wroga 

piane - 

- pokazuje punkty ochrony 

i uszkodzeń 

gmode - 

— wszystko dzieje się szyb- 

ciej 


colid — 

pokazuje możliwe kolizje 


FIFA Soccer '98 

Ha ekranie edycji gracza zmień 
imię gracza na następujące: 
eac rocks — tryb wielkiej głowy 
johnny atomie — zanurkuj 
dohdohdoh — szalona pitka 
urlofus — niewidzialne mury 
xplay — gorący ziemniak 
footy — śmieszne ruchy 


Fury3 


Wpisz te kody podczas 
głównego menu i wciśnij 
EHTER. Fówinieneś usłyszeć 
dźwięk. Aby reszta kodów za¬ 
działała, musisz jako pierwszy 
zawsze wpisać EVERYWHERE. 

‘EVERYWHERE — wybór 
poziomu, włącza dostęp o in¬ 
nych kodów 

BOULOH — nieskończo¬ 
ność 

CH1C0 — ograniczenia 
GU — tnie ciało 
BROMKO — graj potworem 
DAVID — wyłącza combosy 
BLUR — graj Biurem 
LOVDIK — podziękowania 
zespołu 
BES — Debug 
MOBY — wybór ścieżki CD 
ALA1H GUYET — wszystkie 
cheaty 


» m 


MegaRace 2 


Te kody to tak naprawdę linie poleceń 
w pliku DOS, który uruchamia grę. Aby je 
uruchomić, wpisz je do pliku. Słowa można 
łączyć w celu uzyskania zwiększonego oszu¬ 
stwa: 

SPEED — szybsze auto 
MOHEY — 99,999 pieniędzy w momencie 
rozpoczęcia nowej gry 
MAP — pokazuje mapę toru podczas gry 
GAMĘ — przeskakuje intro 


w 


TRYMEOH — niewidzialność 
1VITIUP — wszystkie bronie 
URDUSTD — turbo 

JUMPMIT — przejście do następnego poziomu 
WORMITx — (gdzie x jest liczba określająca po¬ 
ziom) przejście do zadanego poziomu 
zwiększa poziom amunicji: 

PACKI HI — Serw Laser 
PACKIH2 — Isokenetic — spluwa 
PACKIH3 — Rapid Laser 
PACKI H4 —DOM 
PACKI M5 —Viper 
PACKIH6 — Baryon 
PACK1H7 — superbomba 
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Triple Plag '98 

Ha ekranie wyboru drużyny lub na 
stadionie wpisz poniższe kody: 

12 12 CTRL — Team 33 — dru¬ 
żyna marzeń EA 

12 3 2 CTRL 2 13 — nowe sta¬ 
diony 

12 12 SHIFT CTRL — podwodna 
drużyna 

Aby zdobyć potworny home run, 
wciśnij 1,2,3 i 4 oraz spację, prawy 
i lewy shift, ALT i Ctrl 


Normality 


Wpisz WEHDY i wciśnij EHTER aby zaktywizować kody 
G — obejrzysz sekwencję video (do wyboru) 

FI — dostęp do każdej lokacji 


M 


’asy VII 


Jak otrzymać nieskończoną 
ilość gotówki? W pierwszym 
mieście (Mancharia) pójdź do 
domu i ustaw się naprzeciwko 
zegara, teraz wciśnij X. Otrzy¬ 
masz kartę. Używaj jej, dopóki 
się nie spłuczesz. Znowu pójdź 
do zegara, ustaw się przodem 
do niego i wciśnij X. Tym razem 
otrzymasz kartę bezpieniężną, 
która wyładowana jest pie¬ 
niędzmi. 




Wystartuj normalnie 
grę, niech program 
przejdzie przez główny 
ekran. 

Wpisz DWARF pod¬ 
czas wyświetlania 
ekranu opcji. 

Hapis Cheat Enable 


powinien zabłysnąć na 
górze ekranu. 

Wciśnij L, aby 
przejść do następnego 
poziomu. Funkcji tej 
możesz użyć w każdej 
chwili podczas gry. 

Wciśnij H, aby 
zwiększyć zdrowie. 


I 


I 

* 

I 

i 
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Redline Racer 

Wpisz ABODE jako swoje imię, aby otrzy¬ 
mać dostęp do wszystkich motorów oraz 
wszystkich torów. Wpisz DISSEHT, a otrzy¬ 
masz jeszcze więcej bajerów. 
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FROGGER 3D 


Moto Racer 


m 




Podczas gry wciśnij klawisz 
ESC i wpisz poniższe kody (nie za¬ 
pomnij o spacjach): 

MO MORĘ ROAD SPLATS — 
nieskończoność żyć 
SHOW ME MORĘ ZOHES 
PLEASE — wszystkie strefy 
WAY TOO HARD FOR THE 
LIKES OF ME — wszystkie levele 


Gdy gra zapyta o imię, wpisz jedno z poniższych, następnie 
gra znowu zapyta cię o imię. Teraz możesz wpisać to prawdziwe. 
HALS1: wszystkie tory dostępne 
CTEKCOP: kieszonkowe motory 
CESREVER: odwraca wszystkie trasy 


» 
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Onnronp 
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Shellshock 

Podczas misji wciśnij Klawisz ESC i wpisz 






„ratty rat ratty", aby uzyskać pefną niewidzialnosć. 
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Mechwarrior: The Titanium Trilogy 

Cheaty dla wersji 3Dfx. Działają ze wszystkimi częściami gry Mechwarrior Two, 
Ghost Bear s Legacy i Mercenaries. Wszystkie cheaty dla gry w wersji Titanium. 
Przytrzymaj Ctrl+Shift+Alt i wpisz: 
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• odporność 
siedzenie ciepła 
niszczy namierzony cel 
daje skok 
nieskończony skok 


- kończy misję pełnym sukcesem 
be — wyłącza tryb Free-Eye 


StarCraft 


Poniższe kody działają tylko w trybie 
single player. Aktywizuj je wciskając kla¬ 
wisz EHTER: 

SHOW ME THE MOHEY — 10000jedno¬ 
stek gazu i minerałów 
OPERATIOH CWAŁ — przyspiesza kon¬ 
struowanie budynków i jednostek 
THE GATHERIHG — nieskończona 
energia dla wszystkich jednostek „rzucają¬ 
cych czary" 

GAMĘ OVER MAłl —jesteś loser, czyli 
jesteS skończony 

HO GLUES — uniemożliwia wrogowi 
użycie energii 

POWER 0VERWHELM1HG — tryb boski 
STAYIHG ALIVE — uniemożliwia zakoń¬ 
czenie obecnej misji 
THERE IS HO COW LEVEL — pozwala 
zakończyć misję 

WHATS M1HE IS MIHE — minerały za 
darmo 

BREATHE DEEP — vespene gaz za dar¬ 
mo 

SOMETH1HG FOR HOTHIHG — wszyst¬ 
kie udoskonalenia dostępne 
BLACK SHEEP WALL — odkrywa całą 
mapę 

MEDIEVAL MAH — upgrade dla wszyst¬ 
kich jednostek 

MODIFY THE PHASE VAR1AHCE — bu¬ 
duj jakikolwiek budynek 
WAR AIHT WHAT IT USED TO BE — 
mgła wojny wyłączona 
FOOD FOR THOUGHT — możesz budo¬ 
wać jednostki bez ograniczeń mieszkanio¬ 
wych 

OPHELIA+Enter+x— (gdzie xjest nu¬ 
merem misji) automatycznie ładuje misje 


MCUBATION 


Ha głównym ekranie (mapa miasta) wpisz: 

ixl — widzialne wszystkie lokacje 

ix2 — 10 punktów sprawności dla każdego żołnierza 

ix3 — 500 punktów ekwipunku dla twojej drużyny 

ix4 — następna misja 


Black Dahlia 


Hazwa zagadki .kod do wpisania 


Cleveland 

Cleveland 

Cleveland 

Cleveland 

Cleveland 


Witraż .leadhead 

Model domku.Ioghouse 

skrytka w szafce Louie'ego .turnkey 

Sejf Winslowa .masterlock 

Pieczęć .ringding 

Stół na zapleczu Raven Room .arthur 


CIeveland - 

Trans — drzwi .cancan 

Kanały w Cleveland — zawory .pressure 

Kanały w Cleveland — skoble .barbell 

Cleveland — drzwi do pokoju na zapleczu Raven Room .triangle 

Cleveland — świecznik na zapleczu Raven Room .nimbie 

Europa — układ słoneczny .sunspot 

Europa — klucze .keypunch 

Europa — tłoki .gearoil 

Europa — skoble .ladybug 

Katakumby — 2 runy .rock33 

Katakumby — 3 runy.blockhead 

Katakumby — kolumny w głównej sali.tempie 

Katakumby — Klejnot.gemstone 

Pociąg — bagaż Winslowa .boxtop 

LA — laska Eisenstadta.candycane 

LA — telegramy.teleport 

LA — teleskop.peeper 

LA — zegar z kukułką .bongo 


AlMIMi M $2 


Premier Manager 3 


w m w a p 


mam 


Pandemonium 


■ 


AOIMFPIJ - 

AOEMDPIJ 

AOMMHPIJ 


oqień 

-lód 


zmmejszacz 


kody do poziomów: 

1. OMAAEBIA 

2. HAABEBA1 

3. EHAIAKBI 

4. PEIAIBBA 

5. KFCAC1CE 

6. AF1CBAIM 

7. HGIAIBJJ 

8. EHIIAKAC 

9. HIIAIBKB 

10. AHICBAJE 

11. LOCACMGI 

12. KACACI1M 

13. OAIAIDLB 

14. ELIIAODC 

15. OEIAIELJ 

16. OGIAJEEB 

17. AHMCBCMD 

18. AJECBDEF 


te 

poziom 1 = 
poziom 2 = 
poziom 3 = 
poziom 4 = 
poziom 5 = 
poziom 6 = 
poziom 7 = 
poziom 8 = 
poziom 9 = 
poziom 10 = 5012 
poziom 11 = 6511 
poziom 12 = 8562 


0000 

3518 

6382 

8427 

2385 

5924 

1267 

7208 

6532 
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Blood Omen:. 
Legacy ojKain 

Wciśni poniższą kombinację pod¬ 
czas gry 

góra, prawo, atak, akcja, góra, dół, 
prawo, lewo — pełne zdrowie 
prawo, prawo, atak, akcja, góra, 
dół, prawo, lewo — pełna magia 
akcja, góra, dół, prawo, lewo — 
wstęp do Pamiętnika Ciemności. 


1L= 


m 



Jackrab- 




Podczas gry wpisz poniższe kody. 
Uwaga: działają one tylko w trybie 
single player. 


• .ći 

jjgod 

tryb boski 


jjmv 

tryb boski 


jjguns 

- wszystkie bronie 


jjammo 

— wszystkie bronie 


jjrush - 

- słodkie przyspieszenie 


jjk — samodestrukcja 


jjshield 

— osłona 


jjnext — 

- następny poziom 

H| 

jjlight 

- pełne oświetlenie 


jjbird 

asysta ptaszka 


jjcoins - 

— zbieraj monety 


jjgems - 

— zbieraj monety 

J 

jjending 

— powrót do głównego 


menu 

jjq — rezygnacja z gry 
jjmorph — morph, możesz być 
ptakiem, żaba, zającem... 


Podejdź do telefonu i wykręć następujący numer: 

945475 — dodaje pieniędzy 

010870 — daje każdemu z graczy 99% sprawności i pozwala kopać każdemu piłkę obydwiema nogami 
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Termin działania Windows 98 Beta 3 upłynie £4 
sierpnia. Czego możemy się spodziewać po nowych 

okienkach? 



Wszyscy bez wyjątku narzekają na Windę, jedni z przyzwyczajenia, dru¬ 
dzy bo to modne, inni ze względu na swoje pingwiniarskie czy unixiarskie 
korzenie. Nie każdy wie, że Windows nie miat być najlepszym systemem 
na świecie. Twórcy Win 95 mieli do wyboru: albo postawić użytkowników 
przed koniecznością rezygnacji z programów napisanych pod MS-DOS 
i Windows 3.1 i zbudować system stabilny (vide Windows NT), albo stwo¬ 
rzyć system taki, jaki jest, ale za to obsługujący stare aplikacje. Wszyst¬ 
kie bolączki, niebieskie ekrany itp. mają swoją przyczynę w wadliwie na¬ 
pisanym oprogramowaniu. 1 to zazwyczaj nie tym, które się wysypuje, tyl¬ 
ko wjakimś zainstalowanym wcześniej. Problemów napotykamy bez liku. 

Pewnie chcecie wiedzieć, czy rozwiązano je w nowym systemie, dotąd 
roboczo zwanym MEMPHIS? Jest nadzieja, zwłaszcza po oficjalnej premie¬ 
rze WIN98 z udziałem zebranych oficjeli i samego Billa, gdzie zebrani po¬ 
dziwiali słynny niebieski ekran! 

Mam zainstalowaną wersję beta 3 od paru ładnych tygodni i system wy¬ 
sypał mi się tylko raz, a i to tylko ze względu na oprogramowanie 16-bi- 
towe jakie miałem zainstalowane. Próbo¬ 
wałem zainstalować naprawdę długą listę 
programów, robiłem najgłupsze rzeczy na 
małpę (naciskałem wszystko co się da aż 
coś zadziała) i... NIC! System wydaje się 
zwiechoodporny. 

Instalacja nowej Windy nie sprawi niko¬ 
mu i żadnych problemów. Komputer nie 
pyta się już o żadne komponenty — nawet 
mój 3dfx zainstalował się sam! Wszystkie 
drivery wybierane są inteligentnie, system 
bazuje nie na typie sprzętu, ale na chipse¬ 
tach. Mnie przyjemnie zaskoczyło bezbole¬ 
sne zainstalowanie się karty sieciowej, któ¬ 
rej Win95 nie rozpoznawał w ogóle, a win¬ 


da 98 rozpoznała jako zgodną z 
NE2000. Instalacja jest może 
deczko dłuższa, ale za to zawsze 
wiemy co się dzieje, a poza tym po¬ 
kazuje nam się czas do ukończenia 
operacji. Małe a cieszy. Co do 3Dfx: 
mam Righteousa - winda zainsta¬ 
lowała oprogramowanie do 3Dfx 
Voodoo i... wszystko działa lepiej 
i szybciej. Quake 2, który na Win 
95 miał co chwilę przestoje na do¬ 
granie tekstur, teraz chodzi tak 
płynnie, że dech zapiera w piersi! 

Odpadają też problemy związa¬ 
ne z instalacją DirectX. Stosowne 
sterowniki są już częścią sytemu. 
Jeśli coś się wykrzaczy, to będzie 
to crash systemu, a nie DirectX :) 

Dla fachowców nie jest tajemni¬ 
cą, że obecna wersja 98 jest już tą 
ostatnią... Microsoft od dłuższego 
czasu przygotowuje się do ujedno¬ 
licenia platform systemowych. Win 
NT wchłonie ostatecznie „domowe 
windowsy" — dowodzi tego choć¬ 
by wprowadzenie do Win 98 no¬ 
wych sterowników typu WDM 
(Win32 Common Driver Model) — 
takich samych jak w w NT 5.0. Z te¬ 
go powodu sterowniki w95 są zu¬ 
pełnie inne niż w w98 —jeśli nowy 
sprzęt nie zostanie rozpoznany au¬ 
tomatycznie, możemy mieć spore 
kłopoty z instalacją. 

Nie zapomniano też o coraz po¬ 
pularniejszych usługach WWW — 
teraz możemy odpalić sobie wła¬ 
sny serwer WWW za pomocą Perso- 
nal Web Serwera dołączanego ra¬ 
zem z systemem, obejrzeć anima¬ 
cje i odsłuchać dźwięk dzięki Real 
Playerowi 4.0 czy korzystając z kar¬ 
ty telewizyjnej obejrzeć najnowszą 
walkę Andrzeja G. na oprogramo¬ 


waniu TV Viewera. 

Dla mnie wielkim plusem jest 
rozszerzenie gamy narzędzi syste¬ 
mowych do zarządzania zasobami 
systemu i plikami systemowymi. 
Do defragmentatora i scandiska 
dołączył teraz „FAT32 converter" 
do szybkiej konwersji dysku twar¬ 
dego z PAT 16 na FAT32, „Disk 
CleanUp" — wymazywarka plików 
rzadko używanych lub dublujących 
się na dysku (wieczna zmora Win¬ 
dziarzy), „Registry checker" który 
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podczas startu systemu sprawdza 
poprawność pliku Rejestru, oraz 
„System file checker", którego 
brak w Win 95 był potężnym 
niedopatrzeniem. Otóż ten sprytny 
programik sprawdza poprawność 
plików systemowych i w razie po¬ 
trzeby dogrywa je do systemu 
z miejsc określanych przez użyt¬ 
kownika. Może to być instalacyjny 
CD-ROM, Internet albo dyskietka 
Ziutka z góry. 

Bolączką użytkowników WINDY 
była konieczność systema¬ 
tycznego wgrywania coraz 
to nowszych driverów, bo 
coś tam mamy już przesta¬ 
rzałe — teraz to system za 
pomocą Windows Update 
sprawdza czy mamy najnow¬ 
sze sterowniki łącząc się ze 
specjalnym sitem Microso¬ 
ftu. Usługa dostępna jest 
tylko dla zarejestrowanych 
użytkowników Win 98. 

Tyle na dziś. I pamiętaj¬ 
cie, by wychodząc z windy 
95 dokładnie zamknąć drzwi 
za sobą. ^ 
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TAJEMNICE 
LUDZKIEGO CIAŁA 


to multimedialny 
leksykon, 
wprowadzający 

użytkownika 
w tajniki budowy 
jego własnego 
organizmu 



Pięć części w odmienny sposób 
przedstawia różne aspekty anato¬ 
mii i fizjologii, najobszerniejsza 
z nich to „Trójwy¬ 
miarowa encyklope¬ 
dia anatomiczna". Po 
wybraniu tej opcji na¬ 
szym oczom ukazuje 
się sylwetka mężczy¬ 
zny (lub kobiety), którą 
można swobodnie obra¬ 
cać oraz, przesuwając 
mysz w pionie, „zdejmo¬ 
wać' z niej kolejne warstwy ciała 

— skórę, kości, powierzchowne 
narządy, następnie, poprzez klik¬ 
nięciu na żądanym fragmencie or¬ 
ganizmu (np. na ptucach czy mó¬ 
zgu) możemy wyświetlić dodatko¬ 
we informacje na jego temat. 
Poszukiwane dane można znaleźć 
także poprzez wybranie interesują¬ 
cej nas nazwy czy też terminu me¬ 
dycznego z listy alfabetycznej. 

W tym momencie zauważalna 
staje się pewna wada programu 

— dość dziwnie rozwiązano 
przeszukiwanie bazy danych. Li¬ 
stę definicji można bowiem albo 
przewijać w irytująco powolny 
sposób, lub też przeskakiwać od 
razu do danego hasła przez wpi¬ 
sywanie jego pierwszych liter, 
niestety, wpisuje się je „na śle¬ 
po' — brak jakiegokolwiek 
okienka dialogowego. 

Trzeba jednak przyznać, że ta 
drobna niedogodność nie zaburza 
obrazu encyklopedii jako niezłego 
źródła informacji — można uzy¬ 
skać z niej wiele ciekawych da¬ 
nych, na takie tematy jak obrazo¬ 
wanie dźwiękowe (czyli np. USG), 
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badania scyntygraficzne, tworze¬ 
nie pomostów aortalno-wieńco- 
wych (tzw. by-passy). Poza tym 
oczywiście dostępne są informacje 
o poszczególnych narządach (wą¬ 
trobie, sercu, jelitach itd.) wraz 
z odsyłaczami do ciekawych tema¬ 
tów z nimi związanymi (np. przy je¬ 
litach znajduje się odsyłacz do 

choroby Le- 
śniewskie- 
go-Crohna, 
a przy dłoni 
można po¬ 
czytać o ka¬ 
nale nad¬ 
garstka). 

Oczywiście nie 
jest to produkt dosko¬ 
nały. Większość haseł rozwinięta 
jest w zadowalający, ba, nawet bar¬ 
dzo dobry sposób (np. przy wspo¬ 
mnianej chorobie Crohna bytem 
mile zaskoczony różnicowaniem jej 
względem podobnej choroby — 
wrzodziejącego zapalenia jelit), nie 
ustrzeżono się jednak pewnych 
niedociągnięć. Na przykład pod¬ 
czas omawiania wrzodów żołądka 
podano jako obowiązującą metodę 
leczenie za pomocą alkalizowania 
i neutralizacji kwasu solnego. 
Oczywiście, jest to jeden z ele¬ 
mentów terapii, jednakże już od 
kilku lat chorobę wrzodową leczy 
się antybiotykami skierowanymi 
przeciwko jej czynnikowi etiolo¬ 
gicznemu — bakterii Helicobac- 
ter pylori. Podobnych braków 
jest jednak doprawdy niewiele 
i nie umniejszają one wartości 
całej encyklopedii. 

Drugim, niemal równie inte¬ 
resującym działem TAJEMNIC jest 
„Widzialny mężczyzna". Jest to kil¬ 
kadziesiąt przekrojów przez ciało 
ludzie w każdej z trzech płasz¬ 
czyzn. Przesuwając mysz możemy 
przewijać na ekranie kolejne war¬ 
stwy ludzkiego ciała przeciętego 


Przekroje owe wygląd< 
niemal identycznie ze współcze¬ 
snymi zdjęciami uzyskiwanymi 
metodą tomografii komputerowej 
czy też rezonansu magnetycznego. 

Trzecim elementem programu 
jest „Trójwymiarowy teatr anato¬ 
miczny'. Pod tym szumnym tytu¬ 
łem kryje się kilka filmów animo¬ 
wanych, ukazujących wybrane na¬ 
rządy — serce, mózg, oko, ucho 
itd. Niestety, większość animacji 
rozczarowuje. O ile bowiem np. 
film o sercu przedstawia poszcze¬ 
gólne elementy organu z „punktu 
widzenia krwi przepływającej 
przez ten narząd (kamera przecho¬ 
dzi kolejno przez prawy przedsio¬ 
nek i komorę, pień płucny, lewą 
częśc serca aż do aorty), o tyle po¬ 
wiedzmy film poświęcony tętnicy 
to zaledwie jedno statyczne ujęcie 
erytrocytów przepływających przez 
pole widzenia. 

Kolejny fragment to „Trójwymia¬ 
rowe modele" — nazwa mówi sa¬ 
ma za siebie. Możemy tu po prostu 
poobracać renderowane modele 
kilku narządów (serce, ucho, 
mózg) i dokładnie się im przyjrzeć. 

W TAJEMNICACH obecne są tak¬ 
że dwie gry. Pierwsza z nich to 
„Ostry dyżur * — niszczymy tutaj 
np. złogi cholesterolowe u pacjen¬ 
tów z zawałem czy też wirusy wście¬ 
klizny w organizmach pogryzionych 
chłopców. Nie ma to wiele wspólne¬ 
go z rzeczywistością, ale przynaj¬ 
mniej można przy okazji zapoznać 
się z objawami realnych chorób 
i poczytać o ich prawdziwym lecze¬ 
niu. Druga gra to „Przypomnij so¬ 
bie — na poodwracanych kartoni¬ 
kach znajdują się rysunki narządów 
i ich nazwy — trzeba dopasować 
jedno do drugiego. 







produkcja: Techland 
mMmahie wymagania: Windows 95/ 
! Windows 3.11,4863X25,8MB RAM 




TAJEMNICE LUDZKIEGO CIAŁA 
nie przedstawiają oczywiście po¬ 
ziomu akademickiego, to jedynie 
popularne źródło wiedzy dla szare¬ 
go człowieka. 1 to wystarczy. Leka¬ 
rze nie znoszą dobrze poinformo¬ 
wanych pacjentów. ^ 
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potowa graczy nie zdążyła jeszcze wy- 
swoich Komputerków w produkt opa¬ 
trzony znakiem 3Dfx, a tu na rynku zdążyt się 
pojawić następny, równie rewelacyjny dopalacz 
3D. I choć nie ulega wątpliwości, że Voodoo2 
jest najszybszym obecnie akceleratorem, to 
jednak nie jest to rewelacja na miarę swego po¬ 
przednika. Inne firmy nie zasypiały bowiem gru¬ 
szek w popiele i na horyzoncie widać już kilka 
bardzo ciekawie wyglądających kart. 

Monster 2 instaluje się fizycznie tak, jak jego 
poprzednika — po włożeniu w slot PCI łączymy 
specjalnym kablem wyjście karty graficz¬ 
nej w akceleratorem, zaś ten — z moni¬ 
torem. Warto zauważyć, że degradacja 
sygnału wizyjnego jest nieporównywalnie 
mniejsza niż w przypadku poprzedniego 
produktu Diamonda —z pewnością to 
wpływ lepszego kabla. Jeśli do kompute¬ 
ra chcemy włożyć dwa Monsterki, to 
wówczas pojawia się pytań ie — z którym 
łączyć grafikę i monitor? Obydwa kabel¬ 
ki trzeba podłączyć do „dalszej" karty, 
tzn. tej, która siedzi w slocie PCI najbliż¬ 
szym slotom ISA. 

Podczas instalacji sterowników zosta¬ 
ją automatycznie odinstalowane wszel¬ 


kie wcześniejsze drivery dla 3Dfx, także współ¬ 
praca Voodoo i Voodoo2 nie jest możliwa (zresz¬ 
tą takie połączenie i tak nie ma sensu). Sama in¬ 
stalacja nie sprawia kłopotów, choć tym, którzy 
wkładają dwie karty, sugeruję najpierw zainsta¬ 
lować jedną, a dopiero potem dołożyć drugą. 
Włożenie obu kart naraz zaowocowało u mnie 
dwukrotnym zainstalowaniem sterowników 
i bałaganem w rejestrze, w wyniku czego we wła¬ 
ściwościach pulpitu nie pojawiła się odpowied¬ 
nia zakładka. Sytuację uratowało dopiero ręczne 
grzebanie w rejestrze. Sterowniki Diamonda da¬ 
ją nam możliwość zmiany niektórych kluczo- 


Wyniki 


Sądzisz, że twoje Pil 233MHz jest 
wystarczająco szybkie? Nawet nie 
wiesz jak bardzo się mylisz. 


Quake 

Rozdzielczość 

P200MMX 

P200MMX SLI 

PII300 

PII300 SLI 

640x480 

45 

45 

' 97 

150 

800x600 

43 

45 

65 

110 

1024x768 


44 


72 


Quake2 

Rozdzielczość 

P200MMX 

P200MMX SU 

PII300 

PII300 SU 

640x480 

30 

30 

52 

55 

800x600 ■■ 

■M30 

30 

47 

55 

1024x768 


30 


49 


wych ustawień bez mieszania w rejestrze i in¬ 
nych plikach. Niestety, producenci poszli po ro¬ 
zum do głowy i najprawdopodobniej nie da się 
uruchomić kart producenta X z lepszymi drive- 
rami producenta Y. 

Monster2 pracuje z zegarem ustawionym na 
92 MHz. Producent dopuszcza jednak możli¬ 
wość zwiększenia tej wartości do 95MHz. Oczy¬ 
wiście, grzebiąc w rejestrze, akcelerator można 
podkręcić jeszcze bardziej. Zachodzi tylko pyta¬ 
nie — po co?? Jest to droga zabawka i nie bar¬ 
dzo widzę sens ryzykowania zniszczenia jej, aby 
osiągnąć w Quake 75 klatek zamiast 70. Poza 
tym, większość z nas i tak posiada za słaby pro¬ 
cesor, aby wycisnąć z Monsterka wszystko, co 
on potrafi — do tego celu prawdopodobnie po¬ 
trzebne jest Pil 400MHz. Pil 300jest za wolne... 

Podstawową różnicą, którą zauważamy pa¬ 
trząc na płytę, jest znacznie większa liczba chi¬ 
pów. Voodoo2 posiada teraz dwa procesory do 
obróbki tekstur, z których każdy może być wy¬ 
posażony w 2 lub 4 MB pamięci. Do tego docho¬ 
dzi bufor ramki (zaopatrzony w identyczną ilość 
RAM). Jak widać Voodooo2 może mieć od 6 do 
12 MB RAM. Kart 6MB, mimo iż były zapowiada¬ 
ne, raczej nie zobaczmy na rynku. Klienci chcą 
mieć jak najmocniejszy sprzęt. Mamy więc wer¬ 
sje 8MB i 12MB, z przewagą tych ostatnich. 

Monster 2 jest prawie trzy razy szybszy niż je¬ 
go poprzednik. Zaimplementowano więcej 
funkcji 3D, co sprawia, że obraz jest znacznie 
ładniejszy. Oranie w Forsaken na Rivie 
lub zwykłym Monsterze praktycznie nie różni się 
niczym. Odpalając grę na Voodoo2 od razu za¬ 
uważymy jakąś subtelną różnicę — ciężko to 
opisać słowami, jednak obraz robi się jeszcze 
ładniejszy. Forsaken chodzi przy tym tak płyn¬ 
nie, że po 10 minutach gry robi mi się niedo¬ 
brze, bo czuję się jakbym pływał. 

Kolejnym ulepszeniem jest 
zwiększenie dostępnych roz¬ 
dzielczości. Można teraz grać 
w rozdzielczości 800x600, a na¬ 
wet 1024x768 (w najwyższej 
rozdzielczości tylko w trybie 
SLI). Tryb SLI (Scan lnterleave 
Linę) polega to na tym, że wsa¬ 
dzamy do komputera dwa Mon¬ 
stery, łączymy je specjalnym ka¬ 
belkiem i...wszystko chodzi 2 
razy szybciej!! Po prostu karty 
dzielą się teraz robotą — jedna 
obrabia parzyste linie obrazu, 
druga nieparzyste. Nie można 
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jednak łączyć kart różnych producentów 
albo z różną ilością pamięci. Można połączyć je¬ 
dynie dwie identyczne karty — są one specjal¬ 
nie zabezpieczane i próba połączenia np. Dia- 
monda z Creativem spełznie na niczym. 


Advanced Properties 





J |j These settings are for experienced users. Seledmg 
these options may cause probiems with some games 
and hardware configurations. 

Direct3D 

1 Don t sync buffer swaps to monitor refresh ratę. 
r Disable Monster 3D I! Direct3D Supporl 
W Force tnlinear texture filtering 

Glide 

Don’t sync buffer swaps to monitor refresh ratę 
W Force advanced texture filtering 
Limit texture memory. 
r Force Tnple B uffering 


F? Disable SU modę (two boards). 
Performance {MH 2 ) 


OK 


90 


95 


Cancel 


■y 


Default 


Gry w zdecydowanej większości bez proble¬ 
mu działają na Voodoo2, część nawet została 
już zoptymalizowana pod kątem dwójki. Niektó¬ 
re programy szukająjednak starszych wersji pli¬ 
ku glide2x.dll i mogą sprawiać kłopoty. Spró¬ 
bujcie się pozbyć tego pliku z katalogu z grą — 
powinno pomoc. Zresztą, patche dla Voodoo 2 
zaczną się pojawiać lada dzień. 

Aby przetestować możliwości Monstera2 naj¬ 
lepiej wykorzystać idealne do tego celu Quake 


System lufo 


BE3 

Monster 3D li Hardware Profile 

i* 


Scan-line lnterleave: 



FBI Revision: 

4 


Frarne Buffer Memory. 

4 MB 


Texture Mapping Unit($}* 

2 


TMU Revi$ion: 

4 


T otał T exłure Memory; 

4 MB 


Monster 3DII Software Profile 



FxMemMap VxD Ver$ion: 

4.10.01.0201 


WinGlide 2,x Driver Ver$ion: 

2.50 


Direct3D Dnver Ver$ion: 

4.10.01.0201 


Direet3D 32-bit DLL Ver$ion: 

4.10.01.0201 


Direct3D 16-bił DLL Version: 

4.10.01.0201 



! OK 


i Quake2. Jedynka potrzebuje niewiele mocy 
procesora — ograniczona jest mocą przerobo¬ 
wą akceleratora. Q2 dokładnie odwrotnie — wy¬ 



maga przede wszystkim silnego proca. 

Spójrzcie teraz na wyniki testów Quake. Na 
słabszym procesorze różnica między najniższą 
a najwyższą rozdzielczością wynosi ok. 2 klatek! 
Procesorowi rozdzielczość praktycznie nie robi 
różnicy — on musi pracować niemal tyle samo, 
dodatkowa robota spada tu na akcelerator — 
ten zaś jest tak szybki, że spokojnie mógłby da¬ 
wać z siebie znacznie więcej, gdyby tylko dostał 
więcej danych od proca. Na szybszym procku wi¬ 
dać wyraźnie, jak ilość klatek zwiększa się dra¬ 
matycznie i Monster2 zaczyna od niechcenia po¬ 
kazywać na co go stać. Zupełnie inaczej przed¬ 
stawia się sprawa w Quake2 — tutaj nawet 
bardzo szybki proc jest za wolny, aby zmusić 
monstera do maksymalnego wysiłku. 

Ci, którzy przymierzają się do kupna Vo- 
odoo2, zadają sobie najczęściej pytanie czy ku¬ 
pić wersję 12, czy 8MB. Różnica w wydajności 
kart jest naprawdę minimalna. Voodoo2 i tak 
większość czasu spędza czekając na dane z pro¬ 
cesora, więc bez problemu doładowuje tekstury 
z pamięci systemowej. Nawet na szybszych pro¬ 
cesorach różnica wydajności jest minimalna. 
Jeśli chcecie porady jaką kartę kupić, odpo¬ 
wiem: tańszą, nie ma sensu dopłacać za dodat¬ 
kowe 4MB. Warto też zwrócić uwagę na produ¬ 
centa — mimo, że wszyscy produkują całkiem 
identyczne karty, różnica jak zwykle tkwi 



Yoodoo 


korekcja perspektywy 

TAK 

TAK 

dwuliniowe filtrowanie 
tekstur 

TAK 

TAK 

trójliniowe filtrowanie 
tekstur 

NIE 

TAK 

MfP-mapping 

TAK 

TAK 

cieniowanie Gorauda 

TAK 

TAK 

bump-mappmg 

NIE 

TAK 

anti-aliasing 

TAK 

TAK 

alpha-blending 

TAK 

TAK 

procesor geometryczny 

NIE 

TAK 

filtrowanie trójliniowe 
w czasie jednej operacji 

NIE 

TAK 

nakładanie dwu tekstur 
na piksel w czasie jednej 
operacji 

NIE 

TAK 


WYDAJNOŚĆ 
dwuiiniowo filtrowane 


Yoodoo 



45 min 


90 min 


Z-buforowane, 
MlP-mapowane 
teksturowane poligony 
na sekundę 

1 min 

j 3 min 













1024x768, jednak taka zabawa kosztuje moim 
zdaniem zbyt drogo. ^ 


w szczegółach. Diamond 
to uznana firma, a jego 
poprzedni Monster był 
nie do pobicia. Jeśli na¬ 
dal się wahacie, to po 
prostu poczekajcie, aż 
Diamond wypuści wersję 
12 MB. Tym, którzy cze¬ 
kają na Pure 2 mogę tyl¬ 
ko powiedzieć, iż faktycz¬ 
nie karta będzie odbaje- 
rowana na maxa 
(z wentylatorem itp.), ale 
kosztować będzie ok. 
1700zt. Lepiej dołożyć 
parę baniek i kupić Obsi- 
diana (podwójne Vo- 
odoo2 na jednej karcie) 
na AGP Jeśli zaś mowa 
o AGP to zupełnie nie ma 
się czym podniecać. Ow¬ 
szem, pojawią się Vo- 
odoo2 na AGP jednak bę¬ 
dzie to wyłącznie ruch 
marketingowy. Voodoo2 
jest ograniczone mocą 
procesora, zaś szybkość 
transferu danych po PCI 
w zupełności mu starcza. 

Z punktu widzenia wy¬ 
dajności zupełnie nie 
sensu kupować dwóch 
kart. Jedynym sensow¬ 
nym wytłumaczeniem ta¬ 
kiego czynu jest chęć gry 
w rozdzielczości 



rmrr komputery 

Cennik z 11 maja 1998 


NET H: 

• płyta główna TX Microstar 5170 512c 

• karta graficzna S3 Trio 64 1(2) MB 

• klawiatura 

•16 MB Ram EDO 

• obudowa Mmi Tower 

• FDD 3,5" 

• procesor 

• wentylator 

NET P-2: 

• płyta główna PM Microstar 6118 440 LX AGP AT 

• karta graficzna S3 Virge 2(4) MB 

• klawiatura 

• 32 MB DIMM 

• obudowa MINI Tower 

• FDD 3,5" 

• procesor Pentium II 

• wentylator 


netto 

787 

807 


brutto 

960 

985 


Komputery z procesorem 
WinChip-CENTAUR z MMX 

Komputer NET HC-18 
Komputer NET HC-20 

Komputery z procesorem AMD K6 z MMX 

Komputer NET HM-20 912 1113 

Komputer NET HM-23 906 1105 

Komputery z procesorem Intel PENTIUM z MMX 

Komputer NET HT-16 927 1131 

Komputer NET HT-20 921 1124 

Komputer NET HT-23 1056 1288 

Komputery z procesorem Intel PENTIUM II 

Komputer NET Magie P2-23 1563 1907 

Komputer NET Magie P2-26 
Komputer NET Magie P2-30 
Komputer NET Magie P2-33 



NET SELLER sp. z o.o. 00-061 Warszawa 
ul. Marszałkowska 140 lok. 39II p. 
50m od kina BAJKA (po lewej słr.) 
tel. 828 23 19/20,828 45 40 
fox (0-22) 828 23 16 
email: info@nelseller.com.pl 


1800 2195 
2360 2879 
2572 3138 


Monitory, podzespoły i inne 
akcesoria w dobrych cenach !!! 
Montujemy dowolne konfiguracje 
komputerów! 


netto brutto 


Dysk 1,1 GB Ouantum Pioneer SG - 12ms - 4500rpm 
Dysk 1,7 GB Seagate Medalist 31722 -12,5/14,5ms - 4500rpm 
Dysk 2,1 GB Ouantum Pioneer SG - 12ms - 4500rpm 
Dysk 2,5 GB Seagate Medalist 32532 - 12/14,5ms - 4500rpm 
Dysk 3,2 GB Seagate Medalist 33232 - 12,5/14,5ms • 4500rpm 
Dysk 4,3 GB 5,25" Ouantum BigFoot CY <13ms - 3600rpm 


462 

457 

493 

509 

578 

598 


564 

557 

602 

622 

706 

730 


ZMODER¬ 

NIZUJEMY 

BĄDŹ 

PRZYJMIEMY 
W ROZLICZENIU 
TWÓJ 

KOMPUTER II! 


Akcelerator Graficzny 3Dfx VooDoo 4MB 

Akcelerator Graficzny Diamond MONSTER 2 - 3Dfx 8MB Colour BOX 

Karta Graficzna + Akcelerator 3Dfx VooDoo RUSH 6MB + gra 

Karta Graficzna + Akcelerator ELSA AGP Yictory Erazor 4MB nYidia RIVA128 


netto brutto 

409 499 

943 1150 
490 598 
684 835 
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6, szybkość i jeszcze raz szybkość. Te trzy słowa 
najlepiej określają, o co chodzi w rozwoju współczesnej 

telekomunikacji. 


Pamiętam doskonale czasy, kie¬ 
dy zasiadłem po raz pierwszy 
przed komputerem wyposażo¬ 
nym w modem. Wtedy zrozu¬ 
miałem czym jest Internet. 

Pierwsza, godzinna sesja na 

v ' ,v•'- ! 1 \.. MRttw] 

IRC-u była transmitowana z za¬ 
wrotną szybkością 1200 bps. 

I pomyśleć że było to zaledwie 

pięć lat temu. 

Sprzęt przeznaczony do użytku 
domowego osiągnął szybkość 
transmisji 56 kbps do tej pory za¬ 
rezerwowaną dla cyfrowych połą¬ 
czeń ISDN! Dzisiaj mam zainstalo¬ 
wany w komputerze modem zgod¬ 
ny z standardem K56 FIex - Jaton 
MODULATOR 56 wyposażony 
w pamięć typu FLASH pozwalającą 
na łatwe przeprogramowywanie 
urządzenia. Oferuje on korekcję 
błędów zgodną ze standardami 
V.42 i MNP 2-4 oraz kompresję da¬ 
nych V.42 bis i MNP5. Może też 
pełnić funkcję automatycznej se¬ 
kretarki. 


Modem konfiguruje się 
w bardzo łatwy sposob — w peł¬ 
ni współpracuje ze standardem 
plug'n'play, oczywiście pod wa¬ 
runkiem, że mamy w kompute¬ 
rze wolny port komunikacyjny 
wraz z przypisanym przerwa¬ 
niem) — w takiej sytuacji wy¬ 
starczy tylko włożyć modem 
w wolne gniazdo włączyc kom¬ 
puter i na żądanie systemu wło¬ 
żyć CD-ROM ze sterownikami. 

Fb zakończeniu uruchamiania 
systemu można zainstalować 
dołączony pakiet Cheyenne 
BitWare, obsługujący wysyłanie 
i odbieranie faksów, plików oraz 
automatyczną sekretarkę. 

A co z szybkością 56 kbps? 
Oczywiście dane są przesyłane 
z tą prędkością. Chociaż nie za¬ 
wsze i nie w każdym kierunku. 

Tradycyjne modemy mogą 
pracować maksymalnie z szyb¬ 
kością 35.6 kbps. Ogranicze¬ 
nie to wynika z konieczności 
konwersji sygnału cyfrowego (wy¬ 
chodzącego z komputera) na ana¬ 
logowy (przesyłany przez linię tele¬ 
foniczną) i odwrotnie. Konwersji 
dokonuje zarówno modem, jak też 


i centrala telefoniczna. Metodą na 
obejście tego problemu było stwo¬ 
rzenie standardu, który „widział¬ 
by" publiczną sieć telefoniczną ja¬ 
ko sieć cyfrową. W takim przypad¬ 
ku strumień danych ODBIERANY 
przez modem jest konwertowany 
dopiero na odcinku od centrali do 
domowego modemu Całą wc/e 
snięjszą drogę pokonuje nato¬ 
miast w postaci cyfrowej. Nato¬ 
miast strumień danych WYSYŁA¬ 
NYCH z modemu użytkownika jrst 
przekształcany na sygnał analogo 
wy. Protokół ten jest asymetryc/ 
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ny; dane do modemu są przesyła¬ 
ne z prędkością 56 kbps, a dane 
z modemu / prędkością 33.6 kbps. 

U abonentów podłączonych do 
>ieci za pośn dni* twem starych 


centrali analogowych, maksy¬ 
malna prędkość transmisji wy¬ 
niesie 33.6 kbps. Mi udało się 
osiągnąć połączenie przy szyb¬ 
kości 42000, nie jest to co praw¬ 
da deklarowane 56000, ale też 
po pierwsze moja linia telefo¬ 
niczna nie należy do najlep¬ 
szych, a po drugie taka szybkość 
jest jedynie prędkością „deklaro¬ 
waną", uzyskiwaną w maksymal¬ 
nie sprzyjających warunkach. Je¬ 
śli jednak jesteście szczęśliwca¬ 
mi podłączonymi do 
pozbawionej zakłóceń linii prze¬ 
chodzącej przez nowoczesną 
centralę, to powinniście osią¬ 
gnąć transmisję rzędu 52 — 
53000. 

Ma świecie obowiązują w tej 
chwili trzy standardy pracy 
z szybkością 56 kbps (patrz ram¬ 
ka). W Polsce natomiast, nasz 
ulubiony dostawca, TP S.A., roz¬ 
począł instalację modemów 
zgodnych z K56 Flex (1200 mo¬ 
demów w Warszawie, w całej Pol¬ 
sce ma ich być docelowo 4200), 
przejście na V90 zapowiadane 
jest po oficjalnym zatwierdzeniu 
tego standardu. 

Czy więc warto kupić modem 
Jaton Modulator 56? Jeśli mię¬ 
dzy twoim telefonem a mode¬ 
mem providera (który ma oczy¬ 
wiście modemy zgodne 
z K56Flex) są same centrale cy¬ 
frowe, to myślę, że tak. W prze¬ 
ciwnym wypadku (stare centrale, 
dużo zakłóceń na linii) raczej nie 
— w takich warunkach z całą 
pewnością nie wykorzystasz jego 
możliwości.. 
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Prenumerata półroczna 
Prenumerata roczna .. 


1 wydanie 
3 wydania 
6 wydań: 
12 wydań: 


9 zł 

23 zł (zniżka 15%) 
40 zł (zniżka 25%) 
70 zł (zniżka 35 %) 


O zawartości Reseł CD czytaj na str. 6-7 


3 miesiące 
6 miesięcy 


Zamówienia na prenumeratę kolejnego nu 
meru przyjmujemy do 20 dnia poprzedniego 
miesiąca. Jeśli chcesz zaprenumerować nu¬ 
mer lipcowy. Twoje zamówienie musi dotrzeć 
do nas do 0 czerwca, jeśli dotrze po tym 
terminie, dostaniesz prenumeratę od 
sierpnia. Jeśli chcesz mieć pewność, że 
Twoje zamówienie dotrze do nas w terminie, 
potwierdzenie zapłaty wyślij do nas faksem 


Kupon prenumeraty należy wypełnić druko 
wanymi literami. 

Wydawnictwo nie ponosi odpowiedzialności za 
skutki wynikłe z błędnego bądź nieczytelne¬ 
go wypełnienia kuponu przez zamawiającego. 


Prenumeratę 


iiTOci irooci wumozesz 

zamówić wysyłając 
swoje zgłoszenie 
pocztą elektroniczną 
na adres: 

prentimer@reset. com. pl 


Imię i nazwisko 

Eokiadny adres 

Czas trwania prenumeraty 

(3, 6 lub 12 miesięcy) 

Od którego numeru 

rozpoczynasz prenumeratę 


renumerata na 3 miesiące — 27 zł 
renumerata na 6 miesięcy — 51 zł 
renumerata na 12 miesięcy — 94zi 

dpow ednią kwotę pieniędzy za prenumeratę 
iścisz listonoszowi, gdy otrzymasz pierwsz 
amówiony egzemplarz (przesyłka za 
obraniem). 

oszt przesyłki pokrywa redakcja. 

Redakcja nie pokrywa jednorazowych kosztów 
pobrania, które wynoszą 5.5 zł. 
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Numery archiwalne 


es t 


NIM U t «« im«H IIIM 


(nr 
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2.50 zł/egz; 


RestCD ^ 

" 2 / 98 ) 


7 zł/egz: 


Na tylnej stronie kuponu 
prenumeraty zaznacz, 
które numery zamawiasz. 


Archiwalne numery możesz 
również zamówić wysyłając 
do nas obstalunek poczta 


do nas obstalunek pocztą 
elektroniczną na adres: 


Res t 


UMI M I II imiHMIf 


2.50 zł/egz. 


Res tCD 


7 zł/egz. 


Odpowiednią kwotę pieniędzy za prenumeratę uiścisz 
listonoszowi, otrzymując zamówione egzemlarze (przesyłka 
za pobraniem). 

Koszt przesyłki pokrywa n lakcja. Redakcja nie pokrywa 
kosztow pobrania, które jednorazowo wynoszą 5-5 zł. 


wszelkie informacje o prenumeracie uzyskasz telefonując pod numer: 


frrckiWfriiA, 
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Zamawiając sześciomiesięczną lub całoroczną prenumeratę, otrzymasz gratis 
dwa dowolne archiwalne numery Reset wraz z Reset CD! (1-12). 
illa tylnej stronie kuponu zaznacz, które egzemplarze pisma chcesz otrzymać. 
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W numerze listopadowym z ze¬ 
szłego roku przedstawiliśmy 
niecodzienne urządzenie — 
TrackMana Marbie, pierwszy 
trackball wykorzystujący tech¬ 
nologię optyczną. Dzisiaj nato¬ 
miast pragniemy zaprezentować 
jego młodszego brata, 
TrackMan Marbie FX. 


Dla przypomnienia Kilka slow 
o owej technologii. Jak zapewne 
wiecie, większość komputerowych 
myszek pracuje w oparciu o rozwią¬ 
zania mechanooptyczne — znajdu¬ 
jąca się pod spodem kulka przeno¬ 
si ruch urządzenia na układ dwu 
rolek poruszających małymi tarcz¬ 
kami z otworami. Po jednej stronie 
tarczy znajduje się dioda, a po dru¬ 
giej czujnik optyczny. Zliczając 
ilość „mignięć" światła, odpowia¬ 
dającą ilości otworków przesuwają¬ 
cych się przez fotokomorkę, kom¬ 
puter oblicza, o ile ma przesunąć 
na ekranie kursor. 

W przypadku technologii 
optycznej sprawa ma się nieco 
inaczej. Takie myszy wymagają 
specjalnych rastrowych podkła¬ 
dek (pokrytych drobną siateczką 
punktów). W tym przypadku 
komputer odbiera sygnał towa¬ 
rzyszący przesunięciu myszą nad 
każdym z tych punktów. W track- 
ballu raster naniesiono na... kul¬ 
kę, nadając jej niepowtarzalny, 
marmurkowy wygląd. 

TrackMan Marbie FX różni się 
od swego poprzednika sposobem 


HH& 


.. 



v I . Oj 


V -V 




kciuk. Całość wyposażona jest 
w cztery przyciski, oczywiście 
w pełni konfigurowalne. Użytkow¬ 
nik doceni zwłaszcza możliwość 
przypisania im funkcji podwójne¬ 
go kliknięcia lewym klawiszem 
myszy oraz przewijania ekranu 
w pionie i w poziomie. 

Jeśli dodać do tego wyjątkowo 
ergonomiczny kształt i przyjemną 
dla oka formę, otrzymujemy odpo¬ 
wiednie urządzenie dla 
każdego, kto byłby go¬ 
tów pożegnać się 
z klasyczną my¬ 
szą. Cho¬ 


ciaż me 
s ą - 



osadzenia kulki. O ile tam była 
ona umieszczona w sposob kla¬ 
syczny dla trackbalii (obsługiwało 
się ją kciukiem), o tyle tutaj moż¬ 
na poruszać nią całą dłonią. 

I w tym właśnie momencie widać 
przewagę technologii optycznej 
nad mechaniczną — po usunięciu 
wszystkich rolek, kółek i fotoko¬ 
mórek udało się nadać urządzeniu 
formę na tyle ażurową, że możliwe 
jest ujęcie kul¬ 
ki niemal ca¬ 
łą dłonią. Co 
ciekawe, można 
ją (tzn. kulkę) 
wyjąć z pod¬ 
stawki i wyczy¬ 
ścić — w większo¬ 
ści trackbalii były 
one szczelnie zamknięte 
w obudowie. 

Do korzy¬ 
stania z track- 
balla trzeba się 
przyzwyczaić. 

Kiedy jednak 

pokona się już odruch przesuwa¬ 
nia urządzenia po stole, okazuje 
się, że praca z nim jest napraw¬ 
dę wygodna, a jego działanie 
precyzyjne — większe od- SoundStorm 

legfości na ekranie moż- znaczy „burza 
na pokonać obracając ,, . , ,, 

kulkę czterema pal- dźwięku . 

cami, podczas Rzeczywiście, 

gdy do precy¬ 
zyjnego celo¬ 
wania po- usiyszaiem ten dźwięk. 

mocny 

bywa Dobry zestaw głośnikowy, to 

przenoszący odpowiednio szerokie 
dźwięków, dobrze skonstruowany (nie wpadający 
w rezonans, nie wydający z siebie żadnych 

niepożądanych dźwięków), dysponujący odpowiednią 
mocą do wyeksponowania niskich tonów (wysokim nie 
potrzeba aż tak wiele czadu). 

Wszystkie te zalecenia przewinęły mi się przez głowę, 
kiedy na moim biurku stanęły głośniki PRIMAX SOUHD- 
STORM 3D. A oto „suche dane" podawane przez producenta, 


dzę, aby takich 
osób było zbyt 

wiele. w kon- 

f r o n t a cj i 
z subiektywnym 
wrażeniem 
słuchacza (czyli — 
co usłyszałem na 
własne uszy): 


Szczytowa moc muzyczna 
300W. Ha, ten eksponowany 
w każdym możliwym miejscu 
pudełka napis robi wrażenie. 
Oczywiście jest to jedynie 
sumaryczna moc szczytowa wszystkich 
kanałów, średnio na każdy z nich przypada 


około 15W. 

Przenoszone pasmo 50 


20000 Hz. Biorąc 



wzburzyłem się, gdy 


zestaw 

pasmo 


pod uwagę, iż jest to zestaw pozbawiony 
dodatkowych głośników niskotonowych, zakres 
imponujący. 

Dźwięk 3D z możliwością wyboru jednej 
z trzech charakterystyk — muzyka, sala kinowa, 
gry. Ho cóż... Moim skromnym zdaniem ta opcja 
to nabijanie klientów w butelkę — a spędziłem 
kilka dobrych chwil bawiąc się przełącznikami 
umieszczonymi na płycie czołowej głośnika. 
Przede wszystkim dźwięk przy wyłączonej opcji 
3D jest wyjątkowo płaski, momentami wydawać 
by się niemal mogło, że przełączyliśmy odbiór na 
mono. Po wciśnięciu 3D sytuacja poprawia się, ale 
tylko troszeczkę. Przy podstawowym położeniu 
„musie” różnica jest niemal niesłyszalna. 

Przełącznik idzie jednak w górę, kolejno 
wybieramy „theatre" i „gamę". W tym ostatnim 
położeniu w końcu osiągamy w miarę zadowala¬ 
jące wyniki oraz pojawiające się momentami 
lekkie rzężenie podczas odtwarzania co intensy¬ 
wniejszych basów. Wniosek est prosty — 
dopiero teraz odtwarzane jest w miarę pełne 
pasmo, wcześniej częstotliwości byty sztucznie 
obcinane. Hawet w tym momencie jednak 
wrażenia akustyczne trudno uznać za rewela¬ 
cyjne. A biorąc pod uwagę cenę urządzenia 
można dojść do jednego tylko wniosku — lepiej 
rozejrzeć się za czymś innym. ^ 
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List miesiąca 
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Autorem najbardziej zaskakujące¬ 
go listu jaki otrzymaliśmy w tym 
miesiącu jest Sebastian Sztrauch 
z Opoczna, niestety, nie możemy 
opublikować treści tego listu — 


jest to bowiem odpowiedź na 
ogłoszony w numerze majowym 
konkurs „Parszywa dwunastka". 
— Cóż zatem — pewnie się za¬ 


stanawiacie — byto tak niezwy¬ 


kłego w tej odpowiedzi, że zosta¬ 
ła ona mianowana do rangi listu 
miesiąca? To proste. Numer ma¬ 
jowy pojawił się w kioskach w po¬ 
niedziałek 25 kwietnia, nato¬ 
miast list Sebastiana przyszedł 
do redakcji w środę 27. Było to 
pierwsze nadesłane rozwiązanie 
parszywego konkursu. Mało tego: 
wszystkie, absolutnie wszystkie 
odpowiedzi są poprawne!! A my 
naiwnie sądziliśmy, że będzie to 
trudny konkurs... Sebastian oka¬ 
zał się szybszy od najszybszych 
(szybszy niż światło, a nawet — 
uwaga! uwaga! — Szybki Lopez). 


W związku z tym zdecydowaliśmy 
się uhonorować jego wyczyn na 
naszych tamach. Życzymy szczę¬ 
ścia w losowaniu. 


*w\ii * 


lsł zamieszczony 
w Resecie 5/98 w rubryce List Miesiąca... 
...) trzy słowa od mojej mamy Mówi, że 


on? 


fo l 


firnu 


Ci o 


u 


„na a 

tata, o którym w liście 
Komputery to zasługa mamy, ale w tym 


\ f W 


CMS 


sensie, że to ona namówiła na nie tatę. 


On robił resztę. 


Ji 'i i 


Nie ma sprawy tatę też pozdrawia¬ 
my. Takiego tatę chcielibyśmy 
mieć równie bardzo jak taką ma¬ 
mę. BTW masz może rodzeń¬ 
stwo? Być może chcielibyśmy je 
mieć tak samo jak resztę twojej 
rodziny:). 
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jgk pew¬ 
nej pani. Przeglądam sobie BESBT, pa¬ 
trzę na stronę46 i widzę „LULA THE 
SEXY EMPIRE* 1 , przeczytałem przedmo- 
ira zachęciła mnie do dalszego 

ies w środku 
opisu, gdy nagłe słyszę: „pornografia, 
ionrafia* 1 . Zanim się zorientowałem, 

yi na mnie. 
m „por- 

| i parł innych „erotoman**, 
„miody zboczeniec'*. Owe słowa lyykrzy- 


i twarz zmienia się w eegłow- 
kę. Próbowałem się jakoś wy tłumaczyć 
pokazując jej nazwę magazynu, inne opi¬ 
sy gier komputerowych, nawet moja ko- 

izasfif "t “ ' Ł ‘ ” 
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się wszyscy, ze tyle gwałtów, na¬ 
paści na tle seksualnymi. Niech popatrz. 
Pornografia! Ta młodzież nie dość, że 
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pów, bo nie ehee spotkać takiego roz- 

;e raz. 
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Lula..." ma słowo sex w tytule 
i już to samo świadczy co nieco 
o typie gry. Myślę, że dużo więcej 
osób wkurzyłoby się, gdybyśmy 
nie zamieścili żadnego obrazka 
z gry, tylko same napisy „ocen¬ 
zurowano" lub „dozwolone od lat 
18". Zaś co do tej elokwentnej 
starszej pani, to uważam, że por¬ 
nografia jest znacznie mniej 
szkodliwa społecznie niż obtuda. 


j\i 


ma, 


2 miesiąca 

t 

mi się w oczy coś dziwnego, 
moje zaskoczenie, 
okazało się, że wcale nie trzeba prze 
kięeae głowy o 90 stopni w prawo, lecz 
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Zanim wszyscy wybiegniemy radośnie z za¬ 
mykanej na wakacje szkoły, czeka nas 
tzw. finalne sprężenie: poprawki, zalicze¬ 
nia, sesje, egzaminy itp. Nic więc dziwne¬ 
go, że mózg się zaczyna lasować: to jego 

system operacyjny buntuje się i skłania 

* > 

do generowania coraz bardziej zwariowa¬ 
nych listów. Na szczęście jeszcze tylko 
parę tygodni i z radością zrobimy nasze¬ 
mu przemęczonemu systemowi to, co 
gracze lubią najbardziej. 

Res t 




on » 


to z pismem, 
w lewo. Było juz jednak za pożno, odbiło 
się to skrzywieniem szyjne] części kręgo- 
,, a co za tym idzie wieczystym ka¬ 
wern bez możliwości rehabilitacji. Mi¬ 
mo wszystko chcę wam podziękować, bo 
nareszcie jestem oiygmałny. Nikt nie po¬ 
trafi ea(y dzień i noc trzymać . Iowy na 
ramieniu. 


\ 


I to by byto na tyle jeśli chodzi 
o kwestię przekręcenia numeru 
kwietniowego. Jak widać są też 
zadowoleni (bo zakręceni). 


me rozumiem przy recenzo¬ 
waniu ąymufttorow lotniczych. Jeżeli 
gierka jest dobra to zachwalacie ją i pi¬ 
szecie, że świetny realizm lotu, wirtualny 


samolot zachowuje się jak żywy, itd , itd. 
Skąd wy to możecie wiedzieć? Boja ra¬ 
czej wątpię ażeby któryś z Was miał moż¬ 
liwość siedzieć za sterami np.F-18. Th 
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Po pierwsze, jeśli chodzi o siedze¬ 
nie za sterami F-18, to — mylisz 


się. Otóż miałem możliwość sie¬ 
dzieć za sterami F-ł8, a także F- 
-L5, F-16, a nawet F-l 17, a także 
MiG-29, Tornado, Harriera. nie¬ 
stety tylko na płycie lotniska, ale 
zapewniam, że wrażenie i tak jest 
przednie. 


Po drugie, odpowiadając konkret¬ 
nie na Twoje pytanie. Znane są 
parametry techniczne i osiągi 
maszyn- znane są sposoby pracy 
awioniki pokładowej; znany jest 


wygląd współczesnego pola wal¬ 
ki; znane są taktyki szkoleniowe; 
znane są taktyki obronne; znana 
jest współczesna strategia uży¬ 
cia wojsk lotniczych, znane są 
parametry osiągi i sposoby dzia¬ 
łania rakiet, pocisków, bomb 
i broni pokładowej. Dodaj do te¬ 
go, ze ktoś mogt naprawdę dużo 
latać rejsami pasażerskimi i brać 
udział w wielu cywilnych lotach 
szkoleniowych; że każdy ma oczy 
i może porównać to, co widzi na 
monitorze z tym co w rzeczywi¬ 
stości. Piloci najwięcej uczą się 
w symulatorach i z książek, bo 
gdyby uczyli się na własnych błę¬ 
dach to rozbiliby się jeszcze 
przed startem. 


Z poważaniem 


powiedział KaYteck, po czym 
wsiadł do zaparkowanego przed 
redakcją F-l5 i poleciał po piwo. 


Vjo o 
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a mianowicie nad tym, po co Twórcy gier 
zamieszczają w nich ułatwienia. Oni wła¬ 
śnie StWOTOTl 
ją gry nie ze względu na giywalność, ale 


rni 



eciwpy. Sam nie ko¬ 
rzystam z ułatwień (cheatów, kodów na 

unlimitód xxxxxxxxx, edytorów savo’ow 
i mrtwAi t.AMir .. ‘ 

feem, ze 

nich. Denerwuje mnie to, że w wielu cza¬ 
sopismach poświęconych grom kompute- 
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oraz sposoby „grzebania save’aeh“. Uwa- 




























żam, ze wielu prawdziwych graczy myśli 
w ten sam sposób. Jaka jest przyjemność 
przechodzenia gry, gdy nie ma sposobu 



Nikt nie zmusza ludzi do korzysta¬ 
nia z kodów itp. To oczywiste, że 
prawdziwą satysfakcję daje tylko 
i wyłącznie samodzielne sprosta¬ 
nie zadaniu. Czasem jednak na¬ 
chodzi nas ochota, aby pobawić 
się grą: nie grać, czyli stawiać 
czoła wyzwaniu, lecz pobawić się 

— zagrać z włączoną nieśmier¬ 
telnością czy czymś w tym stylu. 
I naszym zdaniem właśnie do te¬ 
go służą kody. Nikt nie powie¬ 
dział, że kupując Quake muszę 
przejść wszystkie poziomy — 
przecież mogę używać płytki jako 
podstawki pod kawę, powiesić 
na ścianie czy właśnie pobawić 
się rozwalając przeciwników tyl¬ 
ko siekierką. Producenci dostar¬ 
czają jedynie produkt, o tym jak 
go wykorzystasz decydujesz 
przecież ty sam. To tak jak z sa¬ 
mochodem: niektórzy używają 
auta tylko w niedziele. 1 dobrze 

— mniejsze korki, mniej spalin, 
mniej kłopotów z parkowaniem. 
A i pociecha dla mistrzów kie¬ 
rownicy, że mają się nad kim wy¬ 
wyższać — chociażby od święta. 


wania się 20 sobą ozyiMibków. Mogłyby 
łyb na tej stronie ogłoszenia typu: kupię;; 
sprzedam, wymienię itp. Moglibyście wy¬ 
gospodarować na ten cel stronę lub cho¬ 
ciaż poi. 

Damian Pras 

Niestety giełda nie ma szans na 
zaistnienie w gazecie ze względu 
na długi cykl produkcyjny nasze¬ 
go miesięcznika. Ceny, zwłaszcza 
sprzętu, szybko się zmieniają 
i zanim zobaczyłbyś swoje ogło¬ 
szenie w druku, byłoby ono już 
mocno nieaktualne. Giełda w ta¬ 
kiej formie jaką proponujesz ist¬ 
nieje natomiast na naszej stronie 
internetowej i jest uaktualniana 
przynajmniej raz na tydzień. 

U Jak naleąy połączyć twardziela z in¬ 
nym komputerem. Próbowałem podłą¬ 
czyć go do komputera kumpla, ale sys¬ 
tem go nie widział. Czy trzeba et ś grze¬ 
bać w BlOS-ie? 

8. Czy lepiej kupić pentmm 133 38MB 
RAM, czy pl66 16MB RAM? 



1. Dyski muszą zostać wykryte 
przez BIOS, aby system je zoba¬ 
czył. W BlOS-ie jest opcja „Auto 
Detect' służąca do wykrywania 
dysków. Swoją drogą, dziwi mnie, 
że porywasz się na podpinanie 
twardziełi do innych kompów, 
choc nie masz podstawowej wie¬ 
dzy o sprzęcie. Na szczęście trze¬ 
ba się trochę postarać, aby znisz¬ 
czyć dysk (choć wcale nie tak 
bardzo). 

2. Musze cię wyprowadzić z błędu. 
Jedyną sensowną minimalną 
konfiguracją jest w tym momen¬ 
cie pl66 MMX z minimum 24MB 
RAM (kup 32 MB). Słabszy sprzęt 
nie poradzi sobie z nowoczesny¬ 
mi grami. A teraz ta dobra wiado¬ 
mość: ceny Pentium spadają na 
łeb na szyję, a w sierpniu szykuje 
się kolejna znacząca obniżka. 


Ozy R 00 S to dawny Rooshkeen z „Top 
Sceret 1- ? 


Tak. 






Mam dla ciebie dwie wiadomości: 


* 


, rj.jb 


dobrą i złą. Ta dobra to fakt, że 
Direct3D jest całkowicie darmo¬ 
wy. Ta zła to fakt, że nie ma 2MB. 
Direct3D jest to ogólnie mówiąc 
program komputerowy. Konkret¬ 
nie jest to część biblioteki 
DirectX obsługująca grafikę trój¬ 
wymiarową. Samo DirectX jest to 
tzw. APf (Application Program- 
ming Interface), czyli zestaw ste¬ 
rowników pośredniczących w wy¬ 
mianie danych pomiędzy opro¬ 
gramowaniem a sprzętem. Na 
rynku jest cała masa sprzętu 
i producent gry nie da rady napi¬ 
sać programu tak, żeby chodził 
na wszystkim. Pisze więc pro¬ 
gram tak, aby byt zgodny z ja¬ 
kimś popularnym API. Software 
wysyła komunikaty zrozumiałe 
dla API i nie interesuje go, jaki 
sprzęt będzie realizował te pole¬ 
cenia. API tłumaczy następnie 
polecenia na język zrozumiały dla 
sprzętu. W ten sposób wszyscy 
są zadowoleni: producenci opro¬ 
gramowania — gdyż musi ono 
być zgodne jedynie z daną API; 
producenci sprzętu — gdyż jeśli 
ich sprzęt jest zgodny z popular¬ 
nym API, to będzie chętniej kupo¬ 
wany. Zadowolony bywa też użyt¬ 


kownik, gdyż wszystko (niestety 
tylko teoretycznie) mu działa. 


Mój wfasny kącik 
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Miesiąc temu przekręciłem imię 
jednego pozdrawianego — tym 
nieszczęśnikiem byt Mikołaj (czy 
napisałem Mikołaj??) „Arllo" Ba¬ 
bel. Niniejszym czuj się pozdro¬ 
wiony! 

Pozdrawiam: quakowy klan No Fe- 
ar: Tomsona, Tarchala, MisYa, 
Gryfa, Khaine'a, DUNE'a, Khata- 
ra i Qortesa, Pawła Jeleńskiego. 
Koleżanki i kolegow Banana (i je¬ 
go samego) ze szkoły podstawo¬ 
wej nr 113 we Wrocławiu, Tomka 
Krasuskiego (na pamiątkę), ry¬ 
mującego Łukasza Stępienia 
i Jacka Gierczaka. 

ł znowu odezwał się do redakcji 
Hugox. W związku z powyższym, 
znowu go pozdrawiam. ^ 
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Rozkaz dzienny nr 00006/98 


PRIMO: 


Podaję do wiadomości szanow¬ 
nych żołnierzy, iż nasza strona 
WWW została poddana diametral¬ 
nej aktualizacji, nareszcie pozbyli¬ 
śmy się tej mdłej formy „marmur- 
kowej" — teraz rządzi czerń i biel. 
Szata graficzna zmieniona — czy 
lepiej? — sami ocenicie. Dla żoł¬ 
nierzy nie mających dostępu do In¬ 
ternetu pozostaje nasz redakcyjny 


wać ją na komputer własnoręcznie 
— (mam nadzieję że w/w nie po¬ 
ciągnie mnie do odpowiedzialno¬ 
ści za naruszenie praw autor¬ 
skich:-)). 

- Szer. Niedziałkowski Tomasz 
jest przedstawicielem grupy żoł¬ 
nierzy Klubu posiadających dostęp 
do Internetu, więc jego praca na¬ 
płynęła przez e-mail. Tu żadne 
zmiany kosmetyczne nie były po- 


znajdziecie w stopce pisma. 

Reszcie żołnierzy, którzy mieli 
mniej szczęścia, czyli: 

Markowi Makoli, Piotrowi Mać¬ 
kowskiemu, Pawłowi Kani, Piotro¬ 
wi Sączewskiemu (wyróżnienie!), 
Łukaszowi Białonodze, Janowi 
Śniateckiemu, Bartłomiejowi Szo¬ 
stakowi, Piotrowi Pełzowskiemu, 
Michałowi Ponińskiemu, Bartoszo¬ 
wi Krotochwilowi, Kamilowi Bu¬ 
dzyńskiemu, Maciejowi Chojeckie- 
mu (wyróżnienie!), Karolowi Ry- 
mowiczowi, Karolowi Biniekowi, 
Adamowi Łukasikowi, Bogdanowi 


Góreckiemu, Archerowi, SXATowi, 
LUKXowi, oraz PRO chcę w tym 
miejscu podziękować i wszystkich 
pozdrowić. 

TERCJO: 


LISTA PRZEBOJÓW 

1. Total Anihilation 

2. Earth 2140 

3. Civilization 2 

4. Age of Empire 

5. Warcraft 2 

6. CttC, MYTM 

7. Incubation 





Słoneczko grzeje, 
ptaszki świergolą 
— sam miód.... Za¬ 
raz, zaraz to nie 
miało tak byó, 
BACZNOŚĆ!!! 





CD-ROM. Tam możecie się dowie¬ 
dzieć kto majaki stopień i przeczy¬ 
tać swój artykuł nadesłany na ad¬ 
res Klubu. Wszystkie materiały od 
was nadające się do druku będę 
tam umieszczał. Od tej decyzji 
nie ma odwołania. W wyjątko¬ 
wych, naprawdę wyjątkowych 
przypadkach autor takiej pra¬ 
cy zostanie wyróżniony wy¬ 
drukowaniem artykułu 1 x 
w „papierowym" Resecie. 


trzebne, więc prezentuję ją w po¬ 
staci niezmienionej. 

Obydwie prace wzbudziły moje 
zainteresowanie z dwóch powo¬ 
dów. Po pierwsze nie były to rysun¬ 
ki skomplikowane — przecież lo¬ 
go zazwyczaj jest proste aż do 
przesady.- Nie powinno być na 
• nim żadnych napisów czy 
ozdobników, które tylko 
gmatwałyby całość. Po 
14 drugie, jeśli cały Klub ma 
j ■ otrzymać swój własny 
f Jjjf znak, to niech to będzie 
Iły coś, co bez trudu można 
przenieść na jakikolwiek 
W. .materiał (koszulki, czapeczki 
czy identyfikatory) w formie 
uproszczonej np. dwukolorowej. 
Obydwa projekty spełniają ten 
warunek. Poza tym są do siebie 
bardzo podobne, więc miałem 
wielki problem z wyborem. Każdy 
z wyżej wymienionych żołnierzy 
należy do innych grup (interne- 
towcy i nieinternetowcy), nie chcę 
faworyzować żadnej z nich, a prace 
podobają mi się w równym stop¬ 
niu, zatem — ogłaszam dwóch 
zwycięzców! Nagrodami są oczywi¬ 
ście awanse na kaprali oraz gry 
strategiczne. Jakie? To niespo¬ 
dzianka! Proszę więc o jak najszyb¬ 
szy kontakt szczęśliwców z redak¬ 
cją i ze mną, abym mógł osobiście 
wręczyć nagrody! Adres i telefon 


Ogłaszam wyniki konkur¬ 
su na logo klubu — prac 
przysłaliście bardzo dużo, lecz 
nie wszystkie nadawały się do 
oceny. Te na kartkach w kratkę lub 
rysowane niechlujnie (fe, tak się 
nie godzi żołnierzowi specjalnej 
jednostki) odrzuciłem od razu. 
Większość prac była jednak świet¬ 
na i miałem duże problemy z wyło¬ 
nieniem zwycięzcy. Brałem pod 
uwagę wszystkie możliwości 
i ostatecznie na placu boju znala¬ 
zły się tylko dwa projekty. 

- Szer. Michał Noak przesłał mi 
listownie pracę prostą, ale jakże 
pełną wyrazu dla każdego miłośni¬ 
ka wojskowości. Ładnie skompo¬ 
nowana całość narysowana była 
w stylu kredkowo-ołówkowym, 
więc pozwoliłem sobie zaadapto- 
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8. Gettysburg — przejście do następnego korpu- wiedzieć tutaj na pytania w stylu tury na stofy i do roboty — dajcie 

9. Red Alert su murowane! „co zrobić w grze X w levelu Y". mi znać! 

10. Constructor, Panzer General Gdybym odpowiedział jednej oso- Na koniec, już na lu/ie, opo¬ 

li. Close Combat, Dark Colony, Ol bie, to pozostałe byłyby pokrzyw- wiem anegdotkę o wojsku i do- 

Dungeon Keeper, Heroes of dzone — po prostu nie mogę niko- wódcach. 

Might Magie, Panzer Gene- Zarządziłem nową ideę — jest go faworyzować. Wszystkie sprawy 

rai ona wynikiem pomysłu podsunię- tego typu załatwiajmy na stronie Oficer ogłasza zbiórkę i cała 

12. 7th Legion, Clash, Heroes of tego mi przez jednego z żołnierzy. WWW. Wiem, że nie każdy ma do- kompania biegnie na plac apelowy 

Might & Magie, Imperialism, Niestety odnosi się ona tylko do stęp do Internetu, ale strona nasza w pośpiechu stają w szeregu i cze- 

Jurrasic War, Polanie, Star- połowy klubowiczów. Ni mniej ni ukazuje się na krążku RESET CD, kają na dowódcę. Ten spokojnym 

craft, UFO Enemy Unknown, więcej, założyłem na stronie WWW więc nie ma z tym problemu. Jeśli krokiem zbliża się i patrząc kry- 

Wages of War, Warhammer bazę ludzi chcących grać przez In- tego chcecie, stworzę na stronie tycznie na żołnierzy krzyczy: „Cze- 

SOTR, X-C0M Apocalypse, Z ternet z innymi w swoje ulubione WWW kącik poświęcony pomocy mu ten szeregjest krzywy?!?!!" — 

1 tak powoli wszystko się klaru- gry strategiczne. Podawajcie swoje dla potrzebujących — powiedzmy Cisza. Jeszcze raz krzyczy „czemu 

je, nie mamy jeszcze pewnego fa- dane (e-mail, UIN czy stały numer „FIRST AID" — a tam każdy będzie ten szereg jest krzywy??!", nagle 



woryta, ale widzę tendencję zmie¬ 
rzającą nie do gry w nowości, ale 
w stare i dobrej jakości przeboje 
sprzed roku czy dwóch. Total An- 
nihilation walczy z EARTH 2140 
o prymat i wątpię, aby przed wa¬ 
kacjami coś się wyja¬ 
śniło — chyba że zale¬ 
jecie mnie typami do 
listy. Warcraft 2 spadł 
na piąte miejsce — 
czyżby odchodził od 
naszych komputer¬ 
ków? 

I k 

Jedna uwaga, głoso¬ 
wać możecie tylko na 
jedną grę, nie przysy¬ 
łajcie mi typów w stylu 
„głosuję na Age of Empires, 
Gettysburg i Stars" — w takich 
przypadkach nie wiem co mam wy¬ 
brać i zawsze wybieram pierwszą 
możliwość, czyli w tym przykładzie 
Age of Empires. Ustaliliśmy że li¬ 
sta nie jest jeszcze dzielona na ka¬ 
tegorie. W tym miejscu chciałbym 
wyróżnić sierż. HUGOXA za niesa¬ 
mowitą aktywność w Klubie (za co 
zresztą nagrodziłem go awansem) 
— nie ma miesiąca żebym nie 
otrzymał od niego materiałów, 
zgłoszeń na listę czy zwykłych in¬ 
formacji jak leci. Taka postawa mi 
się podoba — bierzcie z niego 
przykład żołnierze. Już niedługo 
dla niego, jeśli tak będzie trzymał 


IP) oraz nazwy gier, w które chcie¬ 
libyście się zmierzyć z innymi In- 
ternetautami. Nasza strona 
w krótkim czasie może się stać 
największą w Polsce bazą ludzi 
szukających przeciwników do gry 

po Sieci. Dla drugiej 
połowy żołnierzy, nie 
posiadającej dostępu 
do ogólnoświatowej 
sieci, mam tylko jed¬ 
ną radę — kupcie so¬ 
bie modem, jego 
koszt (mowa o pręd¬ 
kości 28.880 kbps) 
nie przekracza 300 zł 
a koszt połączenia za 
3 minuty to tylko 22 
gr. Może nie jest to bardzo 
tanio, ale drogo również nie, a przy 
rozsądnym korzystaniu z Internetu 
nie wychodzi nie więcej niż 50-100 
złotych miesięcznie. Jest to niesa¬ 
mowite „okno na świat”, zresztą 
nie muszę chyba nikogo przekony¬ 
wać o zaletach płynących z posia¬ 
dania dostępu do zasobów infor¬ 
macyjnych z całego świata! 

Często prosicie w swoich listach 
o odpis, niestety ze względów czy¬ 
sto prozaicznych — brak możliwo¬ 
ści odpisania na wszystkie listy — 
nie mogę tego uczynić. Staram się 
na wszystkie możliwe pytania od¬ 
powiadać na tamach klubu, ale 
z drugiej strony nie mogę odpo- 



mógł napisać jaki ma problem z tylnego s/eregu słychac „bo Zie- 

i prosić innych (lub mnie) o po- mia jest okrągła!". Oficer zdener- 

moc. Chyba takie rozwiązanie bę- wowany wrzes/czy: 
dzie najlepsze? - Kto to powiedział?? ? 

Ostatnio nadesłaliście mi „od - Mikołaj Kopernik — odpowia- 
metra" cheatów, tipsów i tym po- da ktoś 
dobnych oszukiwajek — wiem, że - Szeregowy Kopernik, wystąp! 
prosiłem o materiały do klubu, - Kopernik me żyje — odpowia- 
a między innymi tipsy, ale nie są- da ten sam głos. 
dziłem że stanie się to JEDYNĄ za- - To czemu nikt mi w< ześniej 
wartością listów do Klubu, czyżby o tym me .zameldował?!?!? — de- 
zaniknął duch walki w narodzie? nerwuje się oficer. 

Wolę myśleć, że w ten sposób pró- Drodzy żołnierze, mam nadziej*, 
bujecie pomóc potrzebującym że nigdy, przenigdy nie pójdziecie 
słabszym kolegom. Innej myśli po w ślady tego tutaj, oficera. Uczcie 
prostu do siebie nie dopuszczam! się,' grajcie i uczcie się grając:) 

Z drugiej strony jeśli chcecie, to Fbdpisano: dowódca RESET HQ 
wszystkie te nadesłane materiały 
mogę umieścić na specjalnej pod- 
stronie WWW w Klubie. Czy tego 
chcecie? Pióra w dłoń czy kiawia- 


SPOCZNIJ! 
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„Nie wiem jak będzie wyglądała 
Trzecia Wojna Światowa afe 
w Czwartej będzie się waiczyto 
za pomocą maczug i włóczni". 

Albert Einstein 



sierpnia 1945 około 60.000 
iidzi w Hiroshimie umarto-w jed¬ 
nym, straszliwie morderczym roz¬ 


błysku energii uranowej bomby 
„Little Boy", zrzuconej z bombow¬ 
ca „Enola Gay". „Fat Man" zrzuco¬ 
ny na Nagasaki 9 sierpnia zebrał 
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a kończąc na ówczesnych sławach 
światowych w dziedzinie Fizyki ją¬ 
drowej. Między innymi w „jądro¬ 
wym zespole" znaleźli się Fiiels 
Bohr, Enrico Fermi, Joseph Carter, 
Richard Freyman oraz Robert Op¬ 
penheimer. Każdy z nich był uzna¬ 
nym autorytetem w swojej dziedzi¬ 
nie. Razem stworzyli zespół ludzi 
wzajemnie się uzupełniających i to 
nie tylko pod względem wiedzy. 
Mieli przecież pracować w warun¬ 
kach stresu emocjonalnego i cią¬ 
głego napięcia. Potrzebne było tak 
umiejętne dobranie ludzi, aby sa¬ 
mi ze sobą nie stworzyli mieszanki 
wybuchowej, która śmiało mogła 
zastąpić projektowaną bombę. Nie 
byli to przecież sami Amerykanie, 


równie straszliwe żniwo śmierci. 
W wyniku eksplozji tej plutonowej 
bomby zginęło około 40 000 ludzi. 


Jednak to me „Chłopczyk" 
i „Grubas' były pierwsze na świę¬ 
cie. Cała historia rozpoczęła się 
w 1942 roku, kiedy to Amerykanie 
skompletowali zespół czołowych 
naukowców z całego świata. Za¬ 
mówienie: produkcja broni o nie¬ 
spotykanej dotąd sile rażenia. Nikt 
tego jeszcze me nazywał bronią ją¬ 
drową, zresztą nikt nawet nie miał 
pojęcia, czy plan się uda. Ze wzglę¬ 
du na militarny i strategiczny cha¬ 
rakter całego przedsięwzięcia 
przedsięwzięcie zostało maksy¬ 
malnie utajnione. Tylko nieliczni 
wtajemniczeni wiedzieli, co właści¬ 
wie oznacza kodowa nazwa 
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Nazwa wzięła się od nowojoi- 
skiej wyspy Manhattan. Właśnie 


•r 


tani mieściła się siedziba Inżynie¬ 
ryjnego Wydziału Armii Stanów 
Zjednoczonych, gdzie prowadzone 
były początkowe prace nad nową 
bronią.. Realizacja projektu trwała 
4 lata (1942 — 1946), jego całko¬ 
wity koszt wyniósł około 1.8 mi¬ 
liarda dolarow amerykańskich. 
W przeliczeniu na dzisiejszą war¬ 
tość tej sumy wyniosłoby to około 
20 miliardów dolarow Koszty jed¬ 
nak w tym przypadku nie grały 
większej roli. sama bomba to nie 
ws/ystko — w pośpiechu opraco¬ 
wywane i doskonalone były tech¬ 
nologie, które pozwalały na pro¬ 
dukcję odpowiedniego materiału 
rozszczepialnego. Bez odpowied¬ 
nio przetworzonego materiału nie 
było co marzyc o produkcji bomby. 
Zresztą koszty w czasie wojny nie 
mają znaczenia: chodzi o przeży¬ 
cie. A czas naglił, me tylko Amery¬ 
kanie próbowali zbudować bombę. 

Drugiego września 1959 roku, 
zaraz na początku Drugiej Wojny 
Światowej, prezydent USA Franklin 
Delano Roosevelt otrzymał list 
podpisany przez Alberta Einsteina 
oraz kilkunastu innych naukow¬ 
ców. List mówił o wysiłkach nazi¬ 
stów skierowanych ku oczyszcze¬ 
niu uranu U-235 Ostrzegał, że 
działania te mogą doprowadzić do 



zbudowania bomby atomowej 
przez Niemców. Prezydent szybko 
zrozumiał grozę sytuacji. Uznał, że 
nie należy lekceważyć Adolfa Hitle¬ 
ra — można go tylko prześcignąć 
i zniszczyć. Sama produkcja uranu 
potrzebnego do budowy bomby 
jest bardzo skomplikowana, kon¬ 
wersja rudy uranowej w czysty 
uran dokonywana jest w stosunku 
500:1, ale uran ten jeszcze nie na¬ 
daje się do produkcji bomby. Aby 
się nadawał, należy go uzdatnić. 
W tamtych czasach fizyka jądrowa 
na szczęście dopiero raczkowała, 
podobnie związane z nią rozwiąza¬ 
nia technologiczne — wszystko 
opierało się na teorii, a nie prakty¬ 
ce. 

Ludzi, którzy orientowali się 
w zagadnieniach fizyki jądrowej 
było wówczas tak niewielu, że do 
ich zliczenia wystarczały palce 
dwóch rąk. Nie zapominajmy jed¬ 
nak, że Niemcy także próbowali 
pozyskać dla siebie czołowych 
światowych naukowców. Ameryka¬ 
nie zdołali zebrać w pełni kompe¬ 
tentny zespół, poczynając od „zwy¬ 
kłych" inżynierów i projektantów, 


Enrico Fermi czy Niehls Bohr byli 
obcokrajowcami. Zresztą ten 
ostatni o mało co, a zostałby przez 
Niemców zmuszony do prac nad 
bombą atomową. Uciekł jednak do 
Stanów Zjednoczonych, gdzie zo¬ 
stał zaproszony do uczestnictwa 
w projekcie. Amerykanom nie od¬ 
mówił. Pa wojnie został orędowni¬ 
kiem wykorzystania energii jądro¬ 
wej do celów pokojowych. 


W wyniku pracy zespołu „Pro¬ 
jektu Manhattan" wyprodukowano 
trzy bomby. Dwie ostatnie znamy 
doskonale i wątpię, aby kiedykol¬ 
wiek zostały zapomniane — to 
właśnie „Little Boy" i „Fat Man”. 
Natomiast pierwsza na świecie 
bomba atomowa wcale nie była 
bombą w dosłownym tego słowa 
znaczeniu. Była to po prostu kula 
o średnicy około 1.80 m, opleciona 
kablami i małymi skrzyneczkami 


Sathorn 
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kontrolnymi i sterującymi. Nazwa¬ 
no ją „gadżetem" — bardziej przy¬ 
pominała monstrualnych rozmia¬ 
rów oi/ech kokosowy niż bombę. 
Gadżet posłużył do „próbnej" eks¬ 
plozji. 

Na pierwszy w świecie test bro¬ 
ni jądrowej przeznaczono miejsce 
o nazwie kodowej „Trinity" na pu¬ 
styni Los Alamos w Stanach Zjed¬ 
noczonych. Specjalnie do tego te¬ 
stu /budowano trzydziestometro¬ 
wej wysokości wieżę, na której 
szczycie umieszczono „gadżet". 
Nikt nie wiedział, jak naprawdę za 
chowa się taka bomba. Nikt nie 
miał stuprocentowej pewności c zy 
zadziała —- a co najważniejsze, jak 
zadziała. Obserwatorzy (głównie 


wojskowi) rozmieszcze¬ 
ni zostali w różnych od¬ 
ległościach od bomby. mjj|||l 
Jako ciekawostkę po¬ 
dam fakt, że żołnierzom 
obserwującym eksplo¬ 
zję nie wydano przy¬ 
ciemnionych okularowi 
Nikt chyba nie zdawał sobie spra¬ 
wy z mocy takiego wybuchu oraz 
(co jest pewne!) z towarzyszących 
eksplozji jądrowej zjawisk ubocz- 
hych. Nikogo więc nie zdziwi fakt 
tymczasowego oślepienia przez 
błysk wybuchu żołnierzy umiesz¬ 
czonych w odległości 9 kilometrów 
od epicentrum. Inni obserwujący 
natomiast zostali powaleni falą 
uderzeniową. Twórcy bomby nie 
spodziewali się takiej mocy, skoro 
pozwolono na obecność żołnierzy 
w tak niewielkiej odległości. A mo¬ 
że była tą część testu? 


Test na pustyni odbył się 16 lip- 
ca 1945 o godzinie 5:29:45, a więc 
już po zakończeniu wojny w Euro¬ 
pie! Czyżby musztarda po obie- 
dzie? Nie, przecież wysiłek twórczy 
i pieniądze podatników nie mogły 
pójść na marne. Na to oficjele ze 
Stanów Zjednoczonych nie mogli 
sobie pozwolić! Kończyła się jedna 
wojna — podział świata powojen¬ 
nego już się dokonał. Tylko Japo¬ 
nia nie dokonała jeszcze kapitula¬ 
cji, ale była to już tylko kwestia 
miesięcy. Zacząć się natomiast 
mogła druga wojna. Amerykanie 
wiedzieli, że mająjuż innego wroga 
niż Hitler czy Hirohito. Wuj Sam 
uznał, że przyszedł czas na demon¬ 
strację siły, na pokazanie kto tu 


i Niigaty znajdowało się także ja¬ 
pońskie miasto świątyń — Kioto. 
Gdy profesor Reischauer, rzeczo¬ 
znawca do spraw Japonii, który 
pracował wtedy w jednym z dzia¬ 
łów wojskowej służby informacyj¬ 
nej, dowiedział się o tym, wpadł 
wstrząśnięty do biura swego szefa, 
majora Alfreda MacCormacka, i ze 
wzburzenia wybuchnął płaczem. 
MacCormack, adwokat nowojor¬ 
ski, człowiek wykształcony — wy¬ 
mógł na ministrze wojny Stimso- 
nie, że miasto Kioto zostanie „uła¬ 
skawione" i skreślone z listy 
„celów” — Robert Jungk „Jaśniej 
niż tysiąc słone" 

Projekt Manhattan miał za zada¬ 
nie zbudowanie broni, która mo¬ 


z nami bo możemy was zetrzeć na 
proch!". I nie chodziło w tym 
ostrzeżeniu o Japończyków. Zrozu¬ 
miałbym użycie takiej bomby, gdy¬ 
by Japonia była wówczas taką po¬ 
tęgą jak jeszcze w 1943 roku, kie¬ 
dy jej gospodarka stała na 
najwyższym poziomie, a brzegom 
Wysp Japońskich nic nie zagraża¬ 
ło. Wtedy użycie broni atomowej 
mogłoby przechylić szalę zwycię¬ 
stwa na stronę Ameryki. Wybuch 
bomby jądrowej jest potężną erup¬ 
cją energii, której nic nie zdoła za¬ 
trzymać. Towarzyszy jej do tego 
emisja radioaktywna, której, skutki 
są widoczne przez wiele lat. Do dzi¬ 
siaj Japończycy umierają na choro¬ 
bę popromienną. 


rządzi! Na spotkaniu w Poczdamie 
prezydent USA powiedział Stalino¬ 
wi, że posiada najpotężniejszą 
broń na świecie. Przyszedł czas, 


aby ze smyczy 
spuście 
straszliwych 
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„Na liście najbliższych japoń¬ 
skich celów, wytypowanych do za¬ 
atakowania bombami atomowymi, 
prócz miast Hiroshimy, Kokury 


głąby powstrzymać ekspansję 
Adolfa Hitlera. Bron zbudowano, 
ale Hitler już nie żył, a Trzecia Rze¬ 
sza nie istniała. Użycie bomby 
A miało charakter bardziej pro¬ 
pagandowy niż strategiczny. Czy 
Japonia pod koniec 1945 roku 
stanowiła jakiekolwiek zagroże¬ 
nie? Odpowiedź brzmi NIE! Wy¬ 
buchy bomb nad Hiroshimą i Na- 



g a s a k i 
miały wy¬ 
miar poli- 
tycz ny, 
znaczyły 
one mniej 
więcej ty¬ 
le: „Nie za¬ 
czynajcie 


Wczoraj były to tylko dwie bom¬ 
by o sile od 1/100 do 1/1000 
DZISIEJSZYCH ładunków nuklear¬ 
nych. Dokonały strasznych znisz¬ 
czeń i zabrały wiele istnień ludz¬ 
kich. Dwie bomby o niewielkiej jak 
na dzisiejsze czasy mocy zniszczy¬ 
ły w przeciągu sekund dwa duże 
miasta. Dzisiaj sama tylko amery¬ 
kańska flota okrętów podwodnych 
dysponuje arsenałem zdolnym kil¬ 
kakrotnie unicestwić życie na na¬ 
szej planecie. Jutro rodzaj ludzki 
może spotkać totalna zagłada. Wy- 
starczy nacisnąć guzik... 



numer M/6 czerwiec 1998 
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Szczęki zakre¬ 
śliły w powietrzu ob- WM 

szerne koto. Johny h 

ziewnął. Ranek ten 
nie różnił się niczym Hi 

od pozostałych ran- ™ 

ków, którymi dane 
mu było budzie się 
tego roku. Johny nie 
miał nic do stracenia, 
więc pomyślał — 
„Wskrzeszę w sobie ar¬ 
tyzm i napiszę wiersz". 

Kolejne dwa dni spędził 
zamknięty w swojej 
komfortowej daczy roz¬ 
myślając, dumając 

i mniemając. Wszystko 

■ 

po to, by wskrzesić w so- J 
bie artyzm. Jak się oka¬ 
zało, nie na darmo. 

Dużo czasu zajęło 
Johnemu wybranie ga¬ 
tunku. Nie chciał, by był to kolej¬ 
ny wiersz z patosem czy rymo¬ 
wanka dla naiwnych przedszko¬ 
laków. Zastanawiał się czy lepiej 
będzie stworzyć sonet z elemen¬ 
tami poematu lirycznego, czy też 
wystylizować epigramat na baj¬ 
kę. Ostatecznie zdecydował się 
na spontaniczne łączenie form 
i już w tym momencie poczuł się 
przełomowo, a wręcz odkrywczo. 

Nim przystąpił do płodnego 
wysiłku, przyjął kilka konstruk- 
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BCA RASA MA SWE 
NARZĄDY PŁCIOWE 
W NIECO MNIEJ 
OCZYWISTYCH 
MIEJSCACH ... 
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tywnych założeń. Po pierwsze, nie 
chciał stać się klasykiem. Nie 


chciał, by mówiono o nim w szkole, by 
był rozpoznawany na ulicy. Nie życzył sobie też, 
by początkujący poeci naśladowali jego styl, a za¬ 
kochani miast mówić do siebie słowami, mówili 


# 

# 
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do siebie wierszcytatami. I tak, niepo¬ 
strzeżenie, Johny zaczął rymować. 

Wziął do ręki zeszyt i wyrwał z niego tabu- 
la rasę. Ta jednak długo pozostawała nieza- 
pisana, ponieważ Johny nie mógł wyzwolić 
się z jednego ograniczenia — nie wiedział ja¬ 
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kich słów i wjakiej konfiguracji używać, że¬ 
by krytycy nie dopatrzyli się treści, których 
tam nie ma, a już na pewno takich, których 
Johny nie chciał przekazać. 
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rywal się tylko na 
krótkie chwile i na 
trochę dtu/s/e mo¬ 
menty. Oglądał 
wtedy program te¬ 
lewizji „ DUBAI". To 
go relaksowało. 

Ody skończy! 
dzieło był wyczer¬ 
pany, ale szczęśli¬ 
wy. Podniosłym gło¬ 
sem przeczytał 
ostatnie wersy. 

„Mam na rękach 
sznyty, gdyż gryzą 
mnie nioski ty”- za¬ 
kończenie brzmiało 
imponująco, 
zwlaszc/a w kon¬ 
tekście zuchwałego 
tytułu, który 
brzmiał: „Nie ma 
tego Johnego, coby 
nie wyszło na do¬ 
bre". Szczerze usa¬ 
tysfakcjonowany, 
poeta zasnął. 
Drzemka przyniosła 
szereg nowych po¬ 
mysłów. Johny za¬ 
negował wszystkie 
wcześniejsze kon¬ 
struktywne zwoże¬ 
nia. Potem sięgnął 
po książkę telefo¬ 
niczną, gdzie zna¬ 
lazł numer do auto¬ 
rów chwytliwych 
I nagradzanych me¬ 
lodii. Intuicyjni 
wyczuwał, że jego 
poemat okras/ony 
dźwiękiem może 
sta< się oskarową 
propozycją do let¬ 
nich dyskotek. 


NA KONIEC POSTANOWILIŚMY DORZUCIĆ TROCIIE 
GOLIZNY, ŻEBY PODPAŚĆ CENZOROM I WKURZYĆ 
STARE DEWOTY, I TYM NIKCZEMNYM SPOSOBEM 
DOŁĄCZYĆ DO SZACOWNEGO GRONA TWÓRCÓW KON¬ 
TROWERSYJNYCH, TAKICH JAK MILOS PORMAN, 
ROLAND TOPOR, OLIVER STONE, FRANCIS PORD 
COPPOLA , QUENTIN TARAN TIN O I DAVID LYNCH 
TAKI SOBIE TANI CHWYT POD PUBLICZKĄ, ALE 
MAMY NADZIEJE. ZE WAM SIE PODOBAŁO. a 

SPECJALNE PODZIĘKOWANIA DLA LA TA JA- A 

CEGO CYRKU MONIT PYTHGNA I PANI ZE M 
SKLEPU SPOŻYWCZEGO NA DWORCU ŁÓDŹ M 

FABRYCZNA. 


- wiadomość z ostatniej chwili: 
z prosektoriów szpitali miejskich 
w tajemniczy sposób znikają zwło¬ 
ki! Czyżby INWAZJA PORYWACZY CIA!,? 
NOC ŻYWYCH TRUPÓW? PŁONĄCY WIEŻO¬ 
WIEC? EKSTRADYCJA? TITANIC II ? 

A może po prostu dzieło zboczeń¬ 
ca? Będziemy Państwa informować. 


a teraz zapraszamy 
na nowy program 

redaktora wołoszańskiego* 

»z archiwum XX M 


Pb dłuższym namyśle Johny przemógł kryzys. 
Chwycił za długopis / ruchomą kulką. Wziął głęboki 
oddech, zarzucił kaptur szlafroka na głowę i zaczął pi¬ 
sać. Litery układały się w wyrazy, wyrazy w zdania, 


zdania tworzyły wersy, wersy — strofy. Wszystko 
w zgodzie z zasadami podręcznika dla niecierpliwych 
i ambitnych „ J,ik być poetą, by nie zostać noblistą". 
Johny nie jadł i nie pil przez parę dni. Od pisania od- 
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Czyżby piłka kopana rządziła...? Jasne! Mecze, śpiewy, pełne sta¬ 
diony, rzuty karne i czerwone kartki. Lubicie to? Kręci was głos 


podekscytowanego spikera? Dajcie upust swoim fascynacjom! 
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Ogłaszamy wraz z firmą IPS Computer Group konkurs na: 
Najlepszą relację z meczu piłki nożnej 
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j a) meczu obejrzanego w telewizji / na ąywo 







meczu rozegranego na boisku 


I c) meczu rozegranego przy pomocy gry World Cup 98 


Najlepsze, najbardziej profesjonalne 
i odjechane relacje naarodzimy 5 arami 
WORLD CUP 98!! 


Następnych dziesięciu komentatorów 
sportowych dostanie gry!! A według na¬ 
szego uznania przydzielimy gadżety i dro¬ 
biazgi od firmy IPS CG. 

Zatem... komentujcie! Rozwiązanie kon¬ 
kursu w numerze wrześniowym, termin 
przysyłania relacji: 31 lipca 1998 r. 





COMPUTER 

GROUP SPZ0 0 


INSTRUKCJI! OBSŁUGI PRRSOUJRNKI 


Pranie 


BEZPIECZEŃSTWO: 


1 Iktinim. |)r/< pt.r.ow.u iOswtemp. U50 ( 
l folo/y' prasowanke obraza m do tk.miny 

3 Prasować w temp. 1 H0‘t. przez 10 sekund 

4 Jlałyt hmi.ist usunąć papier n.i cjorąc o 

5 Tk..nin< po/ostawić do wyslynniyf ia 


*«•*•** + * *4*/i#****#**»<- » 0 r ** •<*%#*«. ą « * y tą ♦, *«?.*•*> ę * » # 
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1 Prac w U mperaturze do ■'!() ( 
ż Mo/na pra< w pralce ale nie suszyć w maszynie 
5 Prasować wyłącznie po lewej stronie - 
5 Nie czyścić chemicznie 


bh zawi< ra żadny<h niebezpiec znych 
składników, W c zasie prasowania ni< wy 
dzieła żadnych toksycznych lub nic pr/y 
jomny h zapac how. 
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ranki: Skąd 
wiedziałeś jak zabrać się 
ia taką konstrukcję? 

Ogólnie przyjęte schema¬ 
ty budowy kratownic są widocz¬ 
ne w każdym mieście. Trzeba 
się im przypatrzyć, mniej 
więcej znać zasady fizyki 
I to wszystko. 

franki: Nie musiałeś 
znać bardziej skompli¬ 
kowanych praw fizycz¬ 
nych? 

Nie — wy¬ 


starczy pomyśleć i rozry- 
sować siły działające na kon¬ 
strukcję. 

fr nki; Od czego /aczęliscie pro¬ 
jektowanie? 

* Johną: Na samym początku sia¬ 
dł* m / kolega i obliczyliśmy ile 
drewna możemy zużyć. Cala sztu¬ 
ka, oprócz rozrysowania działają¬ 
cych sił polega na idealnym wypo- 
ziomowaniu. Musieliśmy także jak 
najwydajniej rozplanować umiej¬ 
scowienie i kąty przewiązek łączą¬ 
cych filary. Fódstawa miała 9,5cm 
x 9,5cm a wysokość wynosiła 20,5 
cm. 

franki: Niewątpliwie 358 kilo¬ 
gramów to imponujący wynik, ale 
czy to już maksimum możliwości? 

Jgłm|: Nie jestem pewien, ale 
myślę, że uda się nam wycią¬ 
gnąć trochę więcej. Nie mieli¬ 
śmy dostępu do żadnych pro 
gramów komputerowych, 
ws/ystko powstawało na pa¬ 
pierze i w głowach. 

franki: Rozumiem, że drew¬ 
no, z ktorego używałeś jest sto- 



sowa- 
ne powszechnie. 
joti:ii|: Używaliśmy balsy. 
Jest to drewno szeroko stosowane 

w modelarstwie. Jest 
bardzo lekkie i do¬ 
syć wytrzymałe. 

franki: Ze 

względu na ciężar, 
dawałeś pewnie jak 
najmniej kleju? 
jobmj: Waliłem jak 
najwięcej kleju, rozpro¬ 
wadzałem go jak najrów¬ 
niej, żeby każdy fragment 
listewki byl sklejony. W cza¬ 
sie testów nogi łamały się 
w miejscach rozklejonych, 
franki: Testów? 

lołiwjt Dla nas liczyła się kon¬ 
strukcja złamana, a nie zbudowa¬ 
na. Właśnie tak uczyliśmy się bu¬ 
dować. W sumie staiczyło tylko 
osiem testów aby uzyskać w mia¬ 
rę optymalną wytrzymałość. 

franki: Pewne elementy kon¬ 
strukcji kończyłeś sklejać tuż 
przed przedstawieniem. C e- 
mu? 

jjobnf; Konstrukcja musiała 
mieć 15 gramów. Na oko tego nie 
zmierzysz, musisz mieć wagę. Wa¬ 
gę całkowitą mogłem mniej więcej 
obliczyć, bo /nałem ciężar drewna 
na jeden metr, ale do występu po¬ 
trzebowałem bard/o dokładnej 
masy. Dostęp do wagi miałem 
dopiero przed przedstawie¬ 
niem. Dlatego 
w domu 


przygoto¬ 
wałem wersję lekką 
i ciężką, do konkursu wystawili¬ 
śmy 1 ę pierwszą. Przed samym wy¬ 
stępem doklejałem jedynie rzeczy, 
które nie wymagały dużej precyzji. 
Trzęsły mi się ręce i bardzo łatwo 
można było coś uszkodzić. Potem 
całość wysuszyłem, okazuje się, że 
dzięki suszarce zmniejszyłem cię¬ 
żar o jakieś 0,7- L gram — to dużo. 
Gdyby po suszeniu nasza kon¬ 
strukcja zbyt długo stała na po¬ 
wietrzu i ważyłaby na przykład 
15,1 grama, to dostalibyśmy 
punkty karne. 

franki: Opowiedz tera 
o idei Odysei Umysłu, pod¬ 
czas której wystawialiście 
swoje dzieło. 

: <i:ini|: Pomysł CU 

sei 




Umy¬ 
słu) zrodził 
się przed dwudzie¬ 
stu laty w głowie amery¬ 
kańskiego* nauczyciela zpt. Chciał 
on urozmaicić naukę w szkole 
o przygodę, jaką jest udział w kon¬ 
kursie. Drużyny składające się 
z siedmiu członków opracowują 
wybrany przez siebie temat i pre¬ 
zentują rozwiązania na corocznym 
konkursie Liczy się twórcze podej¬ 
ścia do problemu i wkład pracy 
w staranne przygolowanie 
przedstawienia. OU roz- 


ja się na całym 
swiecie i jest poważną or¬ 
ganizacją (kodeks, lista członkow¬ 
ska itp. itd.). W Polsce działa do¬ 
piero od siedmiu lat i na razie sku¬ 
pia się wokół Trójmiasta. 

franki: Opowiedz dokładniej 
co trzeba było zaprezento¬ 
wać na konkursie. 

jotioą: Poruszane były czte¬ 
ry zagadnienia. Tytuł na¬ 
szego problemu to „zama¬ 
skowana struktura". Pole¬ 
gało to na stworzeniu 
przedmiotu, w środku 
którego należało za¬ 
maskować sła¬ 
wetną konstruk¬ 
cję. Konkurs pole¬ 
gał także na 
wymyśleniu i odegra¬ 
niu przedstawienia. 

W pewnym momenci< 
przystąpiliśmy do testo¬ 
wania wytrzymałości kon 
strukcji. Na początku kła¬ 
dliśmy „dwudziestki piąt¬ 
ki”. Widownia była 

przyzwyczajona do maksy¬ 
malnie czterech cię¬ 
żarów (jedna kon¬ 
strukcja pękła pod jed¬ 
nym). Po 300 kg 
widownia patrzyła już tyl¬ 
ko na tester, pomimo że 
przedstawienie toczyło się 
dalej. Nałożyliśmy ciężary do 
końca rury testera, więc wzię¬ 
liśmy jeszcze rurę przedtużają- 
i znowu nałożyliśmy na nią na 
xa. Wtedy sędzia nie pozwolił 
dokładać już więcej, bo niby było 
to niebezpieczne. Przedstawienie 
wymuszało połamanie konstruk¬ 
cji, więc Michał, z którym współ¬ 
pracowałem, przycisnął ją ręką. 

1 tyle. Impreza, o której mowa, od¬ 
była się 28 lutego w Gdańsku. Dla¬ 
czego więc piszemy o niej teraz? To 
proste: chcieliśmy pokazać, że nisz¬ 
czenie własnego dzieła może być dla 
Twórcy częścią większej kreacji... 
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geometrię czasopr/eslrzeni Fried- 
manfia, czyli w miarę rozszerzania 
się jego temperatura maleje (gdy 
promień wszechświata wzrasta 
dwukrotnie, temper.ilura spada 
o potowę). Temperatura jest miarą 
średniej energii (prędkości) czą¬ 
steczek. W wysokiej temperaturze 
cząstki materii poruszają się tak 
szybko, że przezwyciężają siły ją¬ 
drowe i elektromagnetyczne, nie 
mówiąc już o wzajemnym przycią¬ 
ganiu. Wystarczy jednak, że tenn 
peratura zacznie malec, a" cząstki 
zaczynają się nawzajem przyciągać 
i lączyc (tak jak dwoje obrażonych 
na siebie Eskimosów na biegunie: 
każde id/ie osobno, ale gdy prze¬ 
mrożą sobie cieple gatki, pogodzą 
się i nawzajem zaczną się ogrze¬ 
wać ciałem). 


Wedle teorii wynikającej z ogol 
* 

nej teorii względności Einsteina 
n. początku było 


Cala nasza czasoprzestrzeń wy¬ 
łoniła się / jednego małego punk¬ 
tu. Punktu który według fizyka 
%tephena Hawkinga miał tak wiel¬ 
ką gęstość, że nie miały w nim za¬ 
stosowania tedne znane nam pia- 


i z jądrami utworzyły atomy. 
Wszechświat dalej się rozszerzał, 
z tym że rejony, w których wystę¬ 
powały atomf rozszerzały się wol¬ 
niej w wyniku działania siły hamu¬ 
jącej — siły przyciągania międz\ 
atomami. W wyniku rozszerzania 
i dalszego spadku temperatury 
energia atoi^w tak zmalała, że re¬ 
jony wypełnione materią przestały 


Mniej więcej w sto sekund po 
,ui> Ikim wybuchu temperatu¬ 
ra spadła do miliarda stopni. 
W takich wai linkach protony 
i neutrony mają zbyt małą 
energię, by prze/wyciężyc 
mocne odd/nlywania jądro- 


Wszechswiat rozszerzał się nie¬ 
ubłaganie i z biegiem czasu hel 
i wodor zaczął gramadzić się w ga¬ 
laktykach w mniejszych rejonach, 




we i — zaczynają się łączyć. 
W ten sposób powstały jądra 
atomow wodoiu, deuteru, 
helu, liiłi i berylu. 

Powstawanie tych pierwiastków 
trwało bardzo krotko i zaledwie po 
kilku godzinach od wielkiego bum 
ustała ich produkcja. Był to mo¬ 
ment przystaniowy dla całej cza¬ 
soprzestrzeni. Przez następne mi¬ 
lion lat cały wszechświat zrobił so¬ 
bie przerwę i nic innego nie robił, 
jalflylko dalej się ro/szeizaf. W wy¬ 
niku tego procesu tempeiatura 
spadła jeszcze bardziej, aż osią¬ 
gnęła taki poziom, w którym elek- 
tiony nie miały wystarczającej 
ejiergii by pokonać przyciąganie 
elektromagnetyczne protonów, 
więc wskoc yły na orbi#,itomowe 


się w pewnym momencie 
rozszerzać, a zaczęły się 
kluczyć (zwyciężyła siła 
pizyciągania między 
cząstkami). Skutkiem tc^| było 
zapoczątkowanie ruchu rotacyjne¬ 
go obszarów wypełnionych mate¬ 
rią — efekt kręcącego się łyżwia¬ 
rza (gdy łyżwiarz przykłada ręce 
wzdłuż tułowia zaczyna się szyb¬ 
ciej kręcić wokół własnej osi). 

W pewnym monicie, powsta¬ 
jąca siła odśrodkowa Węcącego się 
„rejonu z materią zrownqpażyła siły 
przyipgąjące i obszar przestawię 
kurczyc (ruch rotacyjny oczywiście 
pozostał). W ten sposob powstały, 
przypominające dyski, ratujące ga¬ 
laktyki, 
t 


Nastąpił Wielki Wybuch. 
Z punktu wyłoniły się czas i prze¬ 
strzeń (punkt nie ma wymiarów, 
więc wszystko powstało 7 ... nicze¬ 
go!). Zegar ru^ył, przestrzeń za¬ 
częła błyskawic /nie się rozśfctrzać. 
Materia i energia wypeftiły wielo¬ 
wymiarową przestrzeń. W chwili 
narodzin wszechświat miał nie 
skończenie wysoką temperaturę, 
a w sekundę po powstaniu jego 
temperatura wynosiła 10 miliar¬ 
dów stopni (dla poiownania — 
temperatura we wnętrzu Słońca 
je$t około tysiąca razy mniejsza). 
Zakłada się, że wszechświat ma 









pod postacią „chmur". 

Chmury, w wyniku działaniu 
grawitacji, zaczęły się zapadać. 
W miarę jak cząsteczki w chmu¬ 
rach się przyciągały, wzrastała gę¬ 
stość obłoków i rosła pręcjkpść 
i ilość zderzeń między cząsteczka¬ 
mi, rosła więc ich temperatura, aż 
osiągnęła Uki poziom, przy któ¬ 
rym mogły nastąpić reakcje synte¬ 
zy jądrowej. Procesowi temu towa¬ 
rzyszyło powstawanie ogromnych 
ilości ciepła powodującego wzrost 
ciśnienia i w rezultacie zatrzyma¬ 
nie kurczenia się chmur gazowej 
materii w galaktyce. Tak skurczo¬ 
ne chmury potrafią utrzymywać 
się przez bardzo długi czas, bez 
przerwy zamieniając wodór w hel. 
Skurczychmury to po prostu 
gwiazdy. Gwiazdy te po pewnym 
czasie wyczerpały zapas swojego 
wodorowego paliwa i zaczęły się 
zapadać tworząc supernowe, 
(patrz powstawanie Czarnych 
Dziur — Reset nr 2/98). W wy¬ 
niku kolejnego wzrostu tem¬ 
peratury, supernowe wybu¬ 
chały, wyrzucając w prze¬ 
strzeń kosmiczna część 
swoich ciężkich pierwiast¬ 
ków. Pierwiastki te gromadzi¬ 
ły się w chmury, tworząc su¬ 
rowce do budowy gwiazd na- 


* 


Ziemia. 

W 

Ziemia z początku była bardzo 
gorąca i nie miała atmosfery. Do¬ 
piero po pewnym czasie gdy sty¬ 
gła, jej atmosfera powstała z ga¬ 
zów wydostających się z oziębia¬ 
nych skał. W tej atmosferze nie 
było tl£hu, znajdowały się w niej 
natomiast liczne inne gazy, takie 
jak uachnący zepsutymi jajkami 
siarkowodór. 

W takich warunkach na Ziemi 
rozwinęły się pierwsze organizmy, 
struktury zwane makromolekuta- 
mi. Makromolekuły zdolne były do 
1 reprodukcji, czyli rozmnażania się. 
W wyniku częstych błędów w re¬ 
produkcji, dużą licz¬ 
ba tych 


którego powstały ryby, gady i ssa¬ 
ki, a może nawet j my. My, ludzie, 
• postanowiliśmy się dowiedzieć, 
jak wyglądał początek i... 


Wszechświat, podobnie jak 
przed tysiącami lat, nadal się roz¬ 
szerza. Lecz co się wydarzy, gdy 
przestanie to czynić? Czy wtedy 
nastąpi koniec? I co si»j wtedy sta¬ 
nie? 

Wiele jest teorii, jednak Jtt|p 
dwie wydają się być sensowfflIP 
Według pierwszej, nasz wszech¬ 
świat będzie istniał do momentu, 
w którym przestanie się rozsze¬ 
rzać. Wtedy właśnie, w punkcie 
zatrzymania, wszystkie 
gwiazdy wszechświata 
wypalą się, a jego 
j mperat u ra 
osiągnie tak 
niski poziom, 
że ustanie 
wszelki 
ruch czą¬ 
steczek. 
Skoro nie 
ma ruchu, 
to nie ma 
i czasu. 
Świat prze¬ 
stanie więc 




w dniu swojej śmierci, a znikają 
w dniu swoich narodzin? na te py¬ 
tania i całą masę innych naukowcy 
nie znają jeszcze odpowiedzi. Je- 
dynąjaką dają nam w tej chwili to: 
BYĆ MOŻE. Mająjes/cze /byt mało 
danych. 

1 1 * • 
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Wielu ludziom wydaje się że od¬ 
krywając dzięki nauce prawdopo¬ 
dobny początek wszechświata wie¬ 
dzą już wszystko. Jakże się mylą. 
Jak dawno już stwierdzili Mawking, 
Einstein i inni, pewnych zjawisk 
nie da się wytłumaczyć bez założe- 

f 'a, że istnieje we wszechświecie 
bo poża mm siła, która ustala 
wszystkie prawa, a którą my zwy¬ 
kliśmy nazywać Bogiem, Założenie 
boskiej siły jest niezbędne fizy¬ 
kom, by elegancko rozstrzygnąć 
kilka wątpliwości, takich jak: co 
było ze wszechświatem i z czasem, 
kiedy ich nie było? Dlaczego po¬ 
wstał wszechświat? 

Odpowiedz uczonych brzmi: 
bóg stworzył wszechświat, kieru¬ 
jąc się własnymi powałami któ¬ 
rych my zgłębić nie mamy szans. 
Być może stworzył też prawa fizyki 
i jak się wydaje, odtąd nie 
ingerowałjuz w losy wszechświata. 






stępnej generacji 
lub (zimniejszych) pla¬ 
net. 

Nasze Słonce zawiera 
około 2% ciężkich .pier¬ 
wiastków i jest gwiazdą 
drugiej lub trzeciej ge¬ 
neracji, uformowaną 
około pięciu miliardów * 
lat temu. Słonce po¬ 
wstało z części chmury 
gazu pozostałej z wybu¬ 
chu supernowych, 
a z jej pozostałej części 
powstały planety Ukta- 

. du Słonecznego, w tym 

# 


mitywnych żyjątek ginęła. Powsta¬ 
wały i takie, które w następstwie 
przypadkowych błędów zyskiwały 
nowe możliwości przeżycia, były 
silniejsze od pierwotnych organi¬ 
zmów, z których powstały i,wypie¬ 
rały je ze środowiska. Środowisko 
też się zmieniało — wczesne orga¬ 
nizmy produkowały trujący dla 
nich, a życiodajny dla nas tlen. Do 
dziś bytują na Ziemi, w miejscach 
dla tlenowców niedostępnych, 
bakterie siarkowe, „żywiące się" 
związkami siarki. Od nich rozpo¬ 
czął się proces ewolucji, w wyniku 


istnieć, a zacznie — trwać. Nas już 
raczej przy tym nie będzie... 

Druga teoria mówi, ze wszech¬ 
świat w pewnym momencie prze¬ 
stanie się rozszerzać, a zacznie się 
kurczyć. Będzie się tak kurczył 
przez wiele miliardów lat, aż do 
czasu, w którym stanie się malut¬ 
kim punktem, podobnym do tego, 
jaki był na początku. Czy to możli¬ 
we, że czas też zacznie się cofać? 
Jeśli tak, to czy w taki sposób, jak 
puszczony „od tyłu" film? Cz\Jję- 
dziemy mogli obserwować jak lu¬ 
dzie pojawiają się na świecie 


Bog dobrze pasuje fizykom do 
teorii początku wszechświata. 
Trudna orzec, czy fizycy się mylą. 
A co do końca świata, jedno jest 

tylko pewne: że „mc me jest skon- 

* 

czone, dopóki się nie skończy", jak 
mawiał Miś Yogi. 

S.tephen W. Hawking 
„Krótka historia czasu" 

Leon Lederman, Dick Teresi 
„Boska cząstka" 

Michio Kaku 
„Hiperprzestrzen" 

Harry Y. McSween, Jr. 

„Od gwiezdnego pyłu do planet" 






Antropolodzy snu¬ 
ją mętne hipotezy, że po¬ 
mysł Kalendarza, czyli 
mierzenia długich od¬ 
cinków czasu, wywodzi 
się z „religii Księżyca". 
Łatwo było bowiem 
(według uczonych 
mężów) zauważyć 
pierwotnemu człe¬ 
kowi, że raz nas/ sate¬ 
lita ma postać sierpa, to znów 




Wyposażeni w wo¬ 
doszczelne, wstrząsoodporne ze¬ 
garki, prześladowani płynącym 
z radia sygnałem hejnału z wieży 
Mariackiej, nie zastanawiamy się 
skąd wiemy, jaki dziś jest dzień. 
Od dzieciństwa obcując z kalenda¬ 
rzem (Dzień Dziecka pojutrze. 
Gwiazdka za pół 
roku czyli wiecz¬ 
ność) zapomnieli¬ 
śmy, że jest to je¬ 
den z najważniej¬ 
szych wynalazków 
ludzkości. I jak in¬ 
ne wynalazki — 


„Badając czas stajemy 
wobec wyboru między 
barbarzyńską mglistością 
a banalnym porządkiem 44 

A.N. Whitehead 


ma swoją własną 
historię. 

Tu mała dygresja na temat: 
czym wynalazek różni się od od¬ 
krycia. Odkrycie otóż polega na 
zrozumieniu zależności zjawisk, 
prawidłowości ich występowania; 
wynalazek zaś, to praktyczne za¬ 
stosowanie jednego lub więcej od¬ 
kryć. Odkrycia (prawa) mechaniki 
i termodynamiki pozwoliły wyna¬ 
lazcom sporządzić samochód- 
maszynę do przekształcania ener¬ 
gii chemicznej (reakcja spalania 
benzyny) na siłę (silnik:)) i „za¬ 
mieniania jej (przekładnie, koła) 
na ruch (jazda). Proste? Chyba 
nie. Nawet fizycy naprawiają auta 
w warsztatach. 


Podobnie złożo¬ 
nym wynalazkiem jest 
kalendarz. Nie te kartki, które wi¬ 
szą na ścianie w kuchni, tylko za¬ 
sada, wedle której ludzie dzielą 
czas na mniejsze kawałki. Ta zasa¬ 
da, to jakby wyobrażony ogromny 
zegar, w którym rolę trybów peł¬ 
nią... Księ¬ 
życ, planety, 
Słońce i inne 
gwiazdy! 
Ruch ciał 
niebieskich, 
uporządko¬ 
waną powta¬ 
rzalność zja¬ 
wisk astro¬ 
nomicznych uznano niegdyś za 
dowod na istnienie Boga: wedle 
dowodu, tak przemyślną machinę 
musiał puścić w ruch Wielki Ze¬ 
garmistrz. 

nie wiadomo, kto pierwszy za¬ 
uważył, że zjawiska kosmiczne od¬ 
bywają się w określonym porząd¬ 
ku, że można je przewidzieć. Żeby 
zauważyć, iż, raz na kilkaset dni 
(rok słoneczny), Słonce dokładnie 
powtarza trasę swojej wędrówki po 
niebie, trzeba doskonałej spo¬ 
strzegawczości. Żeby tę prawidło¬ 
wość potwierdzić, niezbędna est 
zaś cierpliwość — rzecz wymaga 


tyje aż do pełni, a potem znowuż 
chudnie aż całkiem zniknie (nów), 
by znowu pojawić się nad horyzon¬ 
tem. Księżyc jednak ma ten zwy¬ 
czaj, iż na całe noce „znika" z nie¬ 
ba — po prostu wschodzi na nie¬ 
bie w biały dzień i wtedy świeci tak 
słabo, że go nie widać. Faza „no¬ 
wiu trwa więc krócej lub dłużej. 
Wyliczenia „księżycowe" sąjeszcze 
trudniejsze niż „słoneczne". 

Całe to obalanie hipotez jest 
jednak niepotrzebne. Otóż, umie¬ 
jętność pomiaru czasu, czyli ka¬ 
lendarz właśnie, pojawia się 
wraz z najstarszą zna¬ 
ną nam cywilizacją 
Sumerów, nie 
ma najmniej¬ 
szego do¬ 
wodu na 
to, jako¬ 
by ludy 
pierwot¬ 
ne znały 
k a 1 e n - 
darz (jak 
również pi¬ 
smo, archi¬ 
tekturę czy taj¬ 
niki wyrobu alko¬ 
holu). Wiedza pojawiła 
się nagle i jakby... znikąd. We¬ 
dług religii, nawet bardzo różnych 
— dali nam ją bogowie. A zaczęło 


Irak), w której Biblia lokuje ogrody 
Edenu. Im właśnie bóg Enlil poda¬ 
rował pierwszy kalendarz. Podob¬ 
no kapłani egipscy znali „rok sło¬ 
neczny’ siedem lysięcy lat temu, 
a więc równo z Sumerami. Kalen¬ 
darz ten był dziełem boga o imie¬ 
niu Tot. Z Mezopotamii Egipcjanie 
przejęli za to dwunastkowy sys¬ 
tem liczbowy, dwunastogodzinną 
dobę (uczynili ją 24-godzinną) 
i rachubę dni. Dwanaście miesięcy 
po 30 dni i pięć dni dodatkowych. 
Kalendarz ten obowiązywał 
w Egipcie pięć tys. lat, aż do wpro¬ 
wadzenia przez cesarza Augusta 
reformy juliańskiej w 26 roku pne. 

Słoneczny kalendarz był narzę¬ 
dziem organizowania życia impe¬ 
riów — dzięki niemu wyznaczano 
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daty płacenia danin albo zbiórek 
do, na przykład, wznoszenia pira¬ 
mid (danina w formie pracy). Ka¬ 
lendarz księżycowy z kolei wyzna¬ 
czał dni świąt (i związanych z nimi 
danin). Bolesław Prus w powieści 
Faraon sugeruje, iż kapłani z Ba¬ 
bilonu dawkowali kapłanom egip¬ 
skim swoją cenną wie¬ 
dzę, by utrzymać po¬ 
rządek polityczny 
w Egipcie. Do¬ 
brze wyreży¬ 
serowane 
przedsta- 


wienie 
z zaćmie¬ 
niem słoń¬ 
ca w kulmi- 
nacyjny m 
momencie 


wielu lat obserwacji. 


się od starożytnych... nie, nie Gre¬ 
ków. Od Sumerów. 


(gniew bogów) 
rzeczywiście mo¬ 
gło największego 
buntownika skłonić do 
posłuszeństwa woli mędrców... 

Mędrcy jednak wymierali, za¬ 
bierając tajemnice obliczeń astro¬ 
nomicznych do lokalnego nieba. 
Ich następcy z grubsza tylko 































orientowali się w tajnikach mate¬ 
matyki stosowanej do tych ra¬ 
chunków, znali jednak rzecz naj¬ 
ważniejszą: ideę. Nie umieli co 
prawda tak zaprojektować świąty¬ 
ni, by stonce oświetlało pomnik 
bóstwa tylko w dokładnie przewi¬ 
dzianym dniu i godzinie, ale po¬ 
trafili dobrze zaplanować rok po¬ 
datkowy. Dalsza historia kalenda¬ 
rzy to przede wszystkim 
opowieść o uściślaniu rachuby. 
Też pouczająca, a chwilami za¬ 
bawna. I też łączy się z Egip¬ 
tem. 

Pierwszy kalendarz Rzy¬ 
mian oparty na tzw. roku Ro- 
mulusa, miał dziesięć nierów¬ 
nych miesięcy i zaczynał się 1 
marca. Teraz już wiecie, dla¬ 
czego np. grudzień nosi nazwę 
Dziesiąty (December, Dekabr 
itp.) w wielu językach europej¬ 
skich. W VIII wieku pne. Rzymia¬ 
nie za podstawę rachuby dni przy¬ 
jęli rok księżycowy, od V wieku 
pne. uzgadniany co pewien czas 
z rokiem słonecznym poprzez 
wprowadzenie miesiąca przestęp¬ 
nego. Podobnie jak nieco już wcze¬ 
śniej w Grecji (Achajowie pożyczyli 
sobie kalendarz egipski i babiloń¬ 
ski), kalendarz służył głównie wy¬ 
znaczaniu terminów płacenia po¬ 
datków i... ustalaniu kadencji de¬ 
mokratycznych władz 

państwowych. Nic dziwnego więc, 
że w 153 r. pne. przeniesiono po¬ 
czątek roku na 1 stycznia, kiedy 
konsulowie obejmowali urząd. 

Gajusz Juliusz Cezar, cesarz 
rzymski, postanowił uzgodnić ka¬ 
lendarz (rok) słoneczny z rokiem 
gwiazdowym. Chodzi o to, że gwiaz¬ 
dy powracają w określone miejsca 
na firmamencie z niebywałą precy¬ 
zją a rok słoneczny trwa trochę 
więcej niż 365 dni. Ta „nadwyżka 


kumuluje się, jeśli kalendarzy 
się nie uzgadnia. Data Dnia 
Dziecka wyliczona na podstawie 
położenia gwiazd, według kalen¬ 
darza słonecznego za cztery lata 
przypadłaby 31 maja. Imperator 
zlecił opracowanie nowej, precy¬ 
zyjnej rachuby czasu aleksan¬ 
dryjskiemu mędrcowi Sosigene- 
sowi. Sosigenes zaproponował 
cesarzowi adaptację egipskiego 
roku słonecznego (identyczną 
z koncepcją Arystarcha z Alek¬ 
sandrii). Cezar się zgodził. Od¬ 
tąd przez z górą 16oo lat w po¬ 
wszechnym użyciu byt egipski 
kalendarz, skopiowany przez 
greckiego kolonistę, nazwany 
imieniem zamawiającego Rzymia¬ 
nina. Kalendarz nosi miano 
juliańskiego i wią¬ 
żą się z nim 
pewne 


W tamtych czasach politycy umieli 
okazywać wdzięczność. 

W niespełna 40 lat później ce¬ 
sarz Oktawian August uregulował 
zasadę wyznaczania lat przestęp¬ 
nych (w których luty wydłużał się 
o jeden dzień). Niebawem Senat 
odebrał lutemu jeden dzień i to na 
stałe: szósty miesiąc Rzymian na¬ 
zwany został August (cesarz zmarł 
w sierpniu) i w związku z tym nie 
mógł byc krótszy, czyli mniej waż¬ 
ny od dedykowanego Juliuszowi 
lipca. Koniec anegdoty numer 
dwa. 

Reforma kalendarza była naj¬ 
trwalszym z dokonań wielkiego 
Cezara. Powracający z Egiptu żoł¬ 
nierze wymogli zmianę ośmiodnio¬ 
wego tygodnia (co tyle 
dni odbywał 
się targ) 
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aneg¬ 
doty. 

Pierwsza 
mówi o tym, że ce¬ 
sarz chciał wprowad/ić Nowy Rok 
w dniu równonocy wiosennej (23 
marca). Musiał jednak ustąpić wo¬ 
bec niezadowolenia Senatu i pozo¬ 
stawić datę 1 stycznia jako począ¬ 
tek roku. Rok ten nazwany został 
„rokiem zamieszania", jako że wy¬ 
równanie kalendarza gwiazdowego 
i słonecznego wymagało wprowa¬ 
dzenia dodatkowego miesiąca 
przestępnego. Miesiąc ten trwał 
łącznie 67dni; o tyle też przedłuży¬ 
ła się kadencja Senatu. W zamian 
Cezar został obwołany półbogiem 
i otrzymał swój miesiąc: nazwę 
Piąty' zmieniono na „lulius". 
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następca, Grzegorz XIII, otrzymał 
kilka propozycji, z których jedną 
(ChristopheraClaviusa i Luigi Lilio) 
ogłoszono w bulli Inter Gravissi- 
mas 24 lutego 1582. Roku Pań¬ 
skiego, ma się rozumieć, gdyż od 
roku 525 n.e. lata liczono „od naro¬ 
dzin Chrystusa". Ustalenie tej daty 
było istotne nie tylko ze względów 
symbolicznych (początek nowej 
ery) ale również z tego powodu, iż 
wielu chrześcijan wierzyło, że w ty¬ 
siąc lat po przyjściu Mesjasza na¬ 
stąpi koniec świata. Wtedy do tego 
nie doszło. Niedawno papież Jan 
Paweł II zabrał głos w sprawie do¬ 
mniemanego Dnia Sądu po Sylwe¬ 
strowej zabawie w roku 2000. We¬ 
dług biskupa Rzymu, możemy spo¬ 
kojnie planować wakacje 2001. 

Kalendarz gregoriański w ciągu 
350 lat zdobył pozycję najważniej¬ 
szego kalendarza świata — w nie¬ 


na siedmio¬ 
dniowy egipski. 

Chrześcijanie dokonali kolejnej 
zmiany: dnie miast bóstwa, za pa¬ 
tronów otrzymały świętych, a dzień 
święty wyznaczono na niedzielę 
(w odróżnieniu od żydowskiego 
szabatu w sobotę). Imperium 
Rzymskie upadło, ale układ miesię¬ 
cy i sposób uzgadniania roku prze¬ 
trwały razem z Kościołem. Dopiero 
papież Paweł III uznał za stosowne 
poprawić błąd Sosigenesa. Rok ju¬ 
liański był za krótki o niewiele po¬ 
nad 11 minut, ale do końca XVI 
wieku uzbierało się z tych minut 12 
i pół dnia. Paweł III zamówił projekt 
reformy kalendarza (i zmarł). Jego 


których krajach (np. na Dalekim 
Wschodzie, w Izraelu, w krajach is¬ 
lamskich) stosuje się go obok ka¬ 
lendarza tradycyjnego, religijne¬ 
go, ale jako kalendarz państwo¬ 
wy, regulujący życie codzienne 
obywateli. Kalendarz ten jest 
wysoce dokładny, ale zdarzył 
się już w historii ludzkości 
kalendarz jeszcze precyzyj¬ 
niejszy. Używali go Indianie 
Maja. Dostali go ponoć trzy 
lub pięć tysięcy lat temu, 
w darze od boga Quetzalco- 
atla. Boga tego niektórzy 
badacze utożsamiają z... 
egipskim Totem. 

Kalendarz Majów operował 
kilkoma cyklami. Nie wdając 
się w szczegóły powiem tylko 
pośpiesznie, że cykle te co pewien 
czas synchronizują się z niewiary¬ 
godną precyzją Dlaczego tak się 
spieszę? Bo superdokładny ka¬ 
lendarz Majów datę końca świata 
wyznacza na nasz rok 2012, a ja 
mam jeszcze tyle spraw do zała¬ 
ta 


twienia... 
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bohaterów cenię 
dwóch: Garfielda (ale 
ten cyniczny kot ma 
świat głęboko pod 
ogonem) i niesamo¬ 
witego Hulka. Huik 
ratował naszą plane¬ 
tę (i kilka innych) kil¬ 
kanaście razy. Jedną w 

z najsłynniejszych 
i najlepszych historii z Sałatą jest dwu¬ 
częściowy komiks „Futurę Imperfect". 
Przeniesiony w przyszłość po III wojnie 
światowej w swojej wielkiej zielonej 
wersji, dr Bruce Banner ratuje resztki 
świata spod straszliwej dyktatury Ma- 
estro, złego i bezwzględnego tyra- 
na, którym okazuje się być sam 
Hulk, tyle że starszy o te złe 
lata. Trochę skomplikowane? 

To dopiero początek. 

W pierwszym starciu Ma- 
estro (Hulk starszy) łamie 
swej młodszej, pozytywnej 

wersji kark. Tyle na zachętę „Fu¬ 
turę Imperfect". 

Inne tytuły z największego wy¬ 
dawnictwa komiksowego 
na świecie — Marvela, ru, 

również często ocierały się 
o apokalipsę. Album 
„Ghost . Rider/Wolveri- 
ne/Punisher" ukazuje na- 
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^ i ^ ^ ostatnim, jak I 

^ terom się nie udało mieliby- I 

Wane marvelowską apo- I 

kalipsą ostatnich lat jl • 

stają 

byt wielki cross-over 
Wędzi 1 1995r - „Age of 

r Apocalypse". W tej jest bardzo paskudny. Naprawdę 


rodziny nowej inkarnacji 


Erze apokalipsy' bardzo. Wszystkie marvelowskie 


zła: Balckhearta — syna pPZynąjmiliąj też namieszano serie z „X" przez 4 miesiące funk- 


Mephista. Duże zasługi z czasem. Kilku bo- cjonowały w tej nowej innej rzeczy- 

w opisywanym temacie haterów cofnęło się wistości i pod zmienionymi tytula¬ 

rna seria „Mega Man/er. Iniu. Ratują o kilkadziesiąt lat mi. Był to absolutny koniec nasze- 


Pólecam również pierwszy i dru¬ 
gi polski numer „Wild C.A.T.s", 
w których Daemonici prawie opa¬ 
nowali naszą planetę. Komiks ten, 
podobnie jak „Spawn", gdzie 
o nadchodzącym armageddonie 
przebąkują coraz częściej, pocho¬ 
dzi z wydawnictwa Image. 

Inne wielkie wydawnictwo — 
DC, ma zwyczaj przynajmniej raz 
w roku robić wielki crossover, któ¬ 
ry przetacza się po większości ty¬ 
tułów tego uniwersum siejąc pani¬ 
kę i spustoszenie i rokrocznie do¬ 
prowadzając ten świat na krawędź 
unicestwienia. Zaczęło się od 
„Kryzysu na nieskończonych Zie¬ 
miach", gdy zdecydowano się na 
wyprostowanie i uproszczenie rze¬ 
czywistości DC. Przed tamtymi wy¬ 
darzeniami było mnóstwo Ziem, 
a każda miała swojego Superma¬ 
na, Batmana i całą resztę. Żeby 
jeszcze zwiększyć zamieszanie, bo¬ 
haterowie mogli przemieszczać się 
pomiędzy swoimi światami i zda¬ 
rzało się, że Superman z Ziemi 
E odwiedzał Ziemię C i tam coś 
działał, bo miał akurat wiedzę 
i moce do tego przydatne. Wszyscy 
już się zaczynali w tym gubić, więc 
by jakoś to ujednolicić, w tej histo¬ 
rii zniszczono wszystkie Ziemie 
poza jedną (Koooniec światów), na 
której stworzono od nowa super- 
bohaterów. Nie wszyscy jednak su- 
perbohaterowie wyszli z Kryzysu 
cało, poświęcił się Flash — Barry 
Allen. Barry jeszcze parę razy wra¬ 
cał jednak do życia. 

Najciekawszym z tych wstrząsa¬ 
jących cross-overów DC była „Go¬ 
dzina Zero: Kryzys czasu". Tu na¬ 
stąpił absolutny i jednoznaczny 
koniec świata, a nawet wszech- 


Np: w 4 numerze Fanta- « « 
Stic Four bierze udział 
w „Infinity War" — woj¬ 
nie z Magusem i jego so¬ 
bowtórami, które prawie posiadły 
Ziemię. W numerze 8 New Warriors 
stawiają czoła Darklingowi i jego 
ciemnościom. Numer później, w 9 
połączone siły Synów Ciemności 


je papierowi 
supermeni. 


q q ijedenznich — Le¬ 

gion, niechcący za- 
bija tam swego ojca, 
profesora Xaviera. 
Właśnie tego, mentora i założycie¬ 
la X-Men. W związku z tym, X-men 
nigdy nie powstali, ich przeciwnicy 
nie zostali we właściwych momen¬ 
tach pokonani i dziś nasz świat 



go świata, 
na szczę¬ 
ście tylko 
na 4 mie¬ 
siące. Po 
tym czasie, 
nadludzkim 
wysiłkiem 
woli... 



świata. I oczywiście 
tylko poświęcenie 
i determinacja połą¬ 
czonych sit superbo- 
haterów spowodowa¬ 
ła jego odrodzenie. 
O co tu chodziło? 
Skończył się czas. Po 
prostu. 
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zabić Batmana czy powystrzelać X-Menow i nie ma to 
żadnego wpływu na normalnie comiesięcznie wyda¬ 
waną serię z ty- 



zemwDC^’ 
wielkiego z ko- 

smosu i je ze- Jn 

żarło. I już by- ** 

smy wszyscy ^ 
na naszej sym- p ^ 

a 31 3 rnd i t1 

i w ogóle, ale 

pewien bohater poświęca swe ży¬ 
cie, by nasz świat mógł istnieć. 
I istnieje. 

A teraz jeszcze drastyczniej. 
Dwaj ulubieńcy komiksowej pu¬ 
bliczności: rysownik Simon Bisley 
i bohater Lobo połączyli swe siły 
po raz trzeci (dwa pierwsze ich 
spotkania wydano po polsku) i tak 
powstał komiks „Lobo Param i li ta¬ 
ry Christmas Special", w którym 
nastąpił definitywny koniec nasze¬ 
go świata — Lobo zabił Świętego 
Mikołaja. Groza. 

Osobnym rozdziałem naszej wę¬ 
drówki po końcach świata są else- 


worldy. To wywodzące się z komik¬ 
sów DC sformułowanie przyjęło się 
już ogólnie, a oznacza alternatyw¬ 
ne wersje historii uniwersow ko¬ 
miksowych. Czyli komiksy podpi¬ 
sane tym hasłem nie należą do ofi¬ 
cjalnego continuum danego świata 
i dlatego można w nim bezkarnie 
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cia. Amerykańscy uczeni — Ste- 
phens i Catherwood przemierzając 
terytoria Gwatemali, meksykań¬ 
skiego Chiapasu i Jukatanu napo¬ 
tykali kolejne pomniki tej kultury 
— wielokilometrowe kamienne 
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drogi, kilkudziesięciotonowe po¬ 
sągi bogów, wielkie miasta... Po la¬ 
tach okazało się, że istniały dwa 
państwa Majów — Stare i Płowe. 
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Opuszczone starożytne miasta. 
Megalityczne posągi i świątynie. 

Intensywne do dzisiaj kolory 
fresków, malowanych na murach 
piramid. Tajemnica potężnej kultury 
filozofów czasu, która znikła, 
rozpłynęła się w powietrzu.. 


Tak, to Majowie. Pierwsze ich 
ślady odkryto dopiero na początku 
lat czterdziestych ubiegłego stule- 
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To ostatnie zostało założone na 
północy Jukatanu na dziewiczym 
terenie dżungli, nie przez pionie¬ 
rów lecz przez cały lud. Pewnego 
dnia z niewyjaśnionych dotąd przy¬ 
czyn Majowie opuścili doskonale 
rozwinięte Stare Państwo, by zbu¬ 
dować nowe. Począwszy od 6 łO ro¬ 
ku n.e. naród, zamieszkujący głów¬ 
nie miasta, porzucił swe świątynie, 
place, piramidy i pałace, aby wywę- 
drować na obszary dalekiej półno¬ 
cy. Aby zrozumieć jak niepojęte 
jest to wydarzenie, spróbujmy so¬ 
bie wyobrazić, że na przykład my 
Polacy, zwartą masą wyruszamy na 
bezludne stepy Kazachstanu, aby 
założyć tam nową Polskę. Lecz nie 
dosc tego, zaczynamy tam budo¬ 
wać dokładne kopie Warszawy, 
Krakowa czy też Poznania. 

Posypały się najróżniejsze teorie 
próbujące wyjaśnić tę zagadkę. 
Jedni badacze utrzymują, że Majo¬ 
wie zostali wypędzeni przez inną, 
silniejszą cywilizację. Ale któż to 
mógłby być, skoro stali oni wów¬ 
czas u szczytu swego rozwoju, 
a w sąsiedztwie nie mieli żadnego 
ludu, który mógłby im zagrozić? 

A może przyczyną migra¬ 
cji był jakiś ogromny ka¬ 
taklizm? Nie odkryto żad¬ 
nych jego śladów, a tere¬ 
ny opuszczone nie zostały 
ponownie zaludnione. 
Odrzucono także możli¬ 
wość zarazy i gwałtownej 
zmiany klimatu. Kolejne 
hipotezy próbujące wytłu¬ 
maczyć fakt migracji 
umierały śmiercią natu¬ 
ralną. 

Aby zrozumieć odejście 
„wielkich budowniczych” 
należy wniknąć głębiej 
w ich historię, strukturę 
społeczną i religijną. Filo¬ 
zofia Majów, była prze¬ 
siąknięta elementami re¬ 
ligijnymi, ich świat był 
bez reszty poddany woli 
bogów, władcy podziem¬ 
nego świata prowadzili 
spor z bóstwami opiekuń¬ 
czymi i opatrznościowymi 
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na ziemi. Wszystko, co Indianin 
Maja czynił jako jednostka bądź też 
jako element społeczeństwa, mia¬ 
ło związek z religią. 

Gdyby nie religia, cywilizacja 
Majów zapewne nie otrzymałaby 
tak monumentalnej oprawy. Archi¬ 
tektura i sztuka ostały w całości 
podporządkowane wymogom cere¬ 
monialnym i kulturowym. I tu tkwi 
właśnie największy paradoks tej 
kultury. Ogromna wiedza zaszy¬ 
tych w dżungli ludzi i ich zdolności 
konstrukcyjne nie służyła prak¬ 
tycznym celom. Najprostszym 
przykładem są sacbe — wielokilo¬ 


metrowe, kamienne aleje o szero¬ 
kości do lOm. Składają się z trzech 
warstw. Najgłębsza jest wapien¬ 
nym gruzem wysypanym grubo na 
oczyszczoną z roślin ziemię. Druga 
to wielkie, częściowo ciosane, pa¬ 
sowane z największą dokładnością 
głazy. Ostatnią zaś stanowi wa- 
pienno-kredowa zawiesina wodna, 
będąca wypełniaczem. Drogi te, 
o wytrzymałości porównywalnej 
z dzisiejszymi jezdniami asfalto- 
wo-betonowymi twardniały na¬ 
tychmiast. Aby zniwelować teren 
pod ich budowę tworzono nasypy 
ziemne, wysuszano bagna. Dlacze¬ 
go? Gdyż drogi te musiały być ide¬ 
alnie proste. Najdłuższa z nich ma 
około 100 km długości i prowadzi 
do świątyni w Yaxunie. Zresztą 
warto tu powiedzieć, że świątynie 
budowano zawsze po ukończeniu 
alej. A miasta powstawały zawsze 
przy obiektach kultu. Nigdy od¬ 
wrotnie. Dróg nie używano ani do 
komunikacji z odległymi prowin¬ 
cjami (do tego służyły cieniste, 
wyrąbane w dżungli tunele), ani do 
transportu. Ich przeznaczeniem 
były tylko i wyłącznie ceremonie 
religijne. Na szlaku do Coba, Ste- 
phens odkrył jeszcze jedną dziwną 
jak na tamte czasy rzecz. Był to gi¬ 
gantyczny 5-tonowy walec diogo- 
wy o długości 4 metrów i średnicy 
1 metra. Aby go poruszyć potrze¬ 
bowano 15 silnych mężczyzn. I po 
co? A po to, by drogi były idealnie 
równe. Tylko — znowu — po co? 


Stolica Majów, Teotihuacan, by¬ 
ło kiedyś miastem ludniejszym niż 
starożytny Rzym. Żadna zachod- 
nioeuiopejska metropolia sprzed 
rewolucji przemysłowej nie mogła 
się z nim równać. Teotihuacan ma 
25 krn^ powierzchni. Jako punkt 
orientacyjny dawni urbaniści obra¬ 
li wygasły wulkan Cerro. Aby za¬ 
chowa- idealnie uporządkowany 
plan metropolii, ulice poprowadzo- 
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n o 
pod 
kątem 
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stym do 
alej. Nie- 


wielką 
rzeczkę pły¬ 
nącą skra¬ 
jem skiero- 
w a n o 
w nowe 
koryto. 

Teotihu- 
a c a n 

pełniło oprocz funkcji stolicy także 
rolę „kosmicznego uniwersytetu". 
Gigantyczne budowle a zwłaszcza 
63-metrowa Piramida Słońca za¬ 
wierają wiele mistycznych tajem¬ 
nic. Jej czwarty stopień jest lekko 
wysklepiony ku górze i tworzy trój- 
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6 9°. 
Liczba ta 
jest równa 
długości 
geograficz¬ 
nej na której 
leży miasto. 
Ale to nie 
wszystko. 
Dwa razy xjo 
roku 
(w równo- 

noc o 12.35) promienie słoneczne 
padają na północną krawędź 
czwartego stopnia pod dokładnie 
tym samym kątem. Wtedy cała do¬ 
lina zostaje oświetlona pełzający¬ 
mi lśniącymi „wężami". Po 66,6 
sekundy zjawisko niknie. 


Między Piramidą Słońca i Quet- 
zalcoatla (główny bóg Majów, 
władca czasu, Pierzasty Wąż) znaj¬ 
duje się pieczara. Odkryto w niej 
30-metrową, sztucznie utworzoną 
warstwę miki. Krzemian ten wy¬ 
trzymuje temperaturę do 800°C. 
Mie działają na niego rozpuszczal¬ 
niki organiczne i większość kwa¬ 
sów. Jest odporny na tuk elek¬ 
tryczny i wyładowania atmosfe¬ 
ryczne. Zawarte w nim mieszanki 
pozwalają zgromadzić mu pewien 
ładunek elektryczny. Czy starożyt¬ 
ni kapłani Majów używali miki 
w celu przekształcenia świątyń 
w gigantyczne akumulatory? An¬ 
tropolodzy są niemalże tego pew¬ 
ni. Lecz w takim razie po co? naj¬ 
trafniejsze wytłumaczenie znów 
daje nam religia: po uderzeniu 
w budowlę piorunu, energia wy¬ 
zwalana byłaby powoli. W ciemną 
noc, otoczony błękitnymi wyłado¬ 
waniami kaptan stawał się najpo¬ 
tężniejszym człowiekiem na świę¬ 
cie. Bogowie wydawali się być co¬ 
raz bliżej, na wyciągnięcie ręki. 

Pojawia się pytanie, dlaczego 
tak potężny naród, budujący gi¬ 
gantyczne miasta, znający dosko¬ 
nale astronomię, posługujący się 
najdokładniejszym na świecie ka¬ 
lendarzem nie używał czegoś tak 
„prostego" jak koło? Może go po 
prostu nie znał? Odpowiedź nie 
jest jednak prosta. W 1940 roku 
w Tres Zapotes, Stirling znalazł 
osiem glinianych kół o bardzo ma¬ 
łych rozmiarach. Obok spoczywały 
wykonane z tego samego materia¬ 
łu figurki jaguara i psa z małymi 
pręcikami przymocowanymi do 
łap. Osiem kół odpowiadało ośmiu 
pręcikom. Czyżby zabawki? Ma 
pewno nie. Koło było symbolem 
świętej tarczy słonecznej. Mie mo¬ 
gło więc być zdegradowane do tak 
trywialnej roli. „Wózki" te były 
przedmiotami kultu. Poza tym — 
Majowie kota nie używali. Mie wi¬ 
dzieli takiej potrzeby. Ich budowle 
powstały bez użycia wielokrążków, 
a przecież precyzja pasowania gła¬ 
zów jest dla nas póki co nieosią¬ 
galna. Widać mieli jakieś lepsze niż 
my sposoby... 

Miejscem, gdzie możemy 
sprawdzić niewiarygodne umiejęt¬ 
ności i wiedzę Majów, jest oddalo¬ 
ne o 1000 km od stolicy miasto 
Uaxactun. Jest to właściwie zespół 
świątyń. Główna fasada piramidy 
skierowana jest na wschód. Ma- 
pi /eciw niej na cokołach stoją trzy 
świątynie. Jeżeli wyobrazimy sobie 


linie namiarowe poprowa¬ 
dzone od piramidy ponad 
dwoma stelami to otrzy¬ 
mamy punkt, w którym 
wschodzi słońce 23 IX 
i 21 III (równonoce). Dru¬ 
gi namiar dotyczy lewej 
i prawej świątyni. Jeżeli 
z wysokości 5 metrów po¬ 
prowadzimy dwie linie 
trafią one w punkt na ho¬ 
ryzoncie, w którym słon¬ 
ce wstaje 21 VI i 21 XII — 
w przesilenie letnie i zi¬ 
mowe. W innych mia¬ 
stach określano pozy¬ 
cję wschodzącej świę¬ 
tej planety Wenus, jej 
czas obiegu wokół 
Słońca. W innych spo¬ 
rządzano dokładne li¬ 
sty zaćmień Księżyca 
i Słońca. Wszystko to 
było składnikami życia 
religijnego. 


Upadku kultury Majów należy 
dopatrywać się w głównej mierze 
w nakazie będącym „boską" inspi¬ 
racją. Cywilizacja ta —jak również 
wiele innych ludów Ameryki — 



wyruszała według długofalowego 
planu wędrówki do określonych 
miejsc, które opuszczała, aby 
zgodnie z tym samym planem za¬ 
ludnić nowe tereny. Być może, po¬ 
wodem wędrówek była niewydol¬ 
ność gospodarcza mocarstwa. 
Przy bardzo wysokim poziomie 
rozwoju techniki, budownictwa 
i architektury, Majowie nie intere¬ 
sowali się zu- 


kolejnych świętych miejsc. Ta wiel¬ 
ka cywilizacja w pewnym sensie 
istniała tylko dzięki religii. I nic 
dziwnego, że w pewnym momencie 
znikła. Choć tak naprawdę nie wia¬ 
domo jak. W swą ostatnią wyprawę 
Majowie wyruszyli ponoć na we¬ 
zwanie Quetzalcoatla, Pierzastego 
Węża, Boga Czasu, stworzyciela 
i nauczyciela ludzi. Mikt ich już 
więcej nie widział. Kilka milionów 
ludzi jakby rozpłynęło się w powie¬ 
trzu. A może — w czasie? Wszak 
to jego tajemnicę chcieli odkryć. I 
być może im się to udało... 
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Uprawianie zie¬ 
mi polegało 
u nich na wypa¬ 
laniu coraz to 
nowych połaci 
lasu i sadzeniu 
tam kukurydzy. 
Po kilku latach 
gleba jałowiała 
i stawała się 
całkowicie bez¬ 
użyteczna. Rol¬ 
nicy wtedy 
przenosili się 
na nowe tereny, 
które znów 
sukcesywnie 
niszczyli. Boga¬ 
te czarnoziemy 
były często 
pr eznaczane 
pod budowę 
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„Uczynił wszystko pięknie w swoim czasie, dał im nawet wyobrażenie 
o dziejach świsita, tak jednak, że nie pojmie człowiek dzieł, jakich Bóg do¬ 
konuje od początku aż do końca. Poznałem, że dla niego nic lepszego, niż 
cieszyć się i o to dbać, by szczęścia zaznać w swym życiu“ 

Koh 3,11-12 


przestrzegł: „Lecz o dniu owym i godzinie nikt 
nie wie, nawet aniołowie niebiescy, tylko sam 
Ojciec" (Mt. 24,36). 

Ludzie uznali jednak, że $ą w stanie przejrzeć 
boskie plany, zignorowali słowa mądrości. Mo¬ 
dląc się „przyjdź Królestwo Twoje", czyli o ko¬ 
niec świata właśnie, usiłowali przewidzieć ów 
dzień i godzinę. Próby te spełzały na niczym, na¬ 
dzieja jednak nie gasła: wszak świadkowie po¬ 
nownego nadejścia Mesjasza mieli nigdy nie 
umrzeć... 

Pierwsi chrześcijanie, prześladowani, poniża¬ 
ni, mordowani — wierzyli, iż lada chwila za¬ 
grzmią trąby ogłaszające zwycięstwo sprawie¬ 
dliwości bożej. Ostatni przy życiu z dwunastu 
apostołów, Jan, ok. roku 95 n.e. miał objawienie 
dotyczące losów świata w przyszłości — aż do 
ostatecznego, nierychłego lecz pewnego trium¬ 
fu światłości nad mocami ciemności. 

Apokalipsa św. Jana głosi, że po tysiącletnim 
panowaniu Chrystusa na Ziemi nastąpi osta¬ 
teczna bitwa pomiędzy siłami Boga i Szatana, 
a po niej Sąd, zagłada świata i stworzenie Nowe¬ 
go Jeruzalem — niebiańskiego. Objawienie peł¬ 



ne jest rozmaitych liczb i symboli, które skłoni¬ 
ły wiernych do spekulacji. Kościół podszedł do 
sprawy z powagą: w roku 431 biskupi na syno¬ 
dzie w Efezie potępili dosłowne rozumienie „ty¬ 
siąca lat jako zabobon. Przesunięto również 
domniemaną datę stworzenia świata. Powód był 
ważki: według unieważnionej chronologii, na 
bliski już rok 500 przypadał jubileusz 6000 lat 
historii świata. 

Druga zmiana chronologii nastąpiła w dwie¬ 
ście lat później. Chodziło o uniknięcie „ponowne¬ 
go nadejścia" roku 6000 w roku 801. Tymcza¬ 
sem, w roku 800 król Franków Karol Wielki koro¬ 
nowany został na cesarza Świętego Cesarstwa 
Rzymskiego. W dzień po Wielkanocy tegoż roku 
nastąpiło potężne trzęsienie ziemi. Święte Cesar¬ 
stwo (a właściwie sama nazwa) przetrwało z górą 
tysiąc lat — do roku 1806. Nie upatrywano jed¬ 
nak w Karolu ani przepowiadanego króla-Anty- 
chrysta, ani świętego władcy niosącego tysiąc¬ 
letni pokój. Szaleństwo miało dopiero nadejść... 

Znaki wskazywały, że koniec jest bliski. 
W 987 zmarł ostatni z Karolingów, Ludwik V. 
988 — wojna domowa we Francji. 989 — na 
niebie zabłysła złowróżbnie kometa (Haleya). 
W 993 wybuchł Wezuwiusz, siejąc zniszczenia 
i pożary. 994 — rozliczne cuda, ale i głód w Sak¬ 
sonii i Akwitanii. Francję ogarnęła prawdziwa 
gorączka — z kościołów wyciągano relikwie 
świętych i ogłaszano przejęcie przez nich wła¬ 
dzy. Wokół relikwii gromadziły się podniecone 
tłumy: chorzy wracali do zdrowia, rycerze skła¬ 
dali przysięgi sprawiedliwości i pokoju, arysto¬ 
kraci bratali się z chłopstwem. Wszyscy sądzili, 
że w 996 nastąpi... wiecie co. W roku owym 
(wreszcie!) dobiegało kresu szóste tysiąclecie 
dziejów świata. 

Rok 1000 był doskonałym momentem na 
działanie boga: 10x10x10 to liczba doskonała 
i o doniosłym znaczeniu symbolicznym wg Apo¬ 
kalipsy św. Jana. Młody cesarz Świętego Cesar¬ 
stwa, Otton III, zapłonął religijnym entuzja- 


Ludzie od dawien dawna wierzyli w potę¬ 
gę liczb. Matematyka w istocie jest najważ¬ 
niejszym l najbardziej praktycznym z odkryć 
ludzkości. Jak każda wiedza, tak i matema¬ 
tyka wiąże się z religią i filozofią, ma swoją 
jasną i ciemną stronę. Choć wyda się to nie¬ 
wiarygodne, wiele wojen, pogromów, rewo¬ 
lucji wydarzyło się z tego tylko powodu, że 
objawienia religijne usiłowano powiązać 
z magią liczb. 

Warto zauważyć, że z religii „żywych", to 
jest mających wyznawców, jedynie juda¬ 
izm chrześcijaństwo w różnych odmia¬ 
nach oraz oparty w znacznej mierze na ide¬ 
ach bibłpych islam przejmują się końcem 
świata, Religie te głoszą, że świat (choć 
z początku Stwórca był z niego zadowolo¬ 
ny) jest nie najlepszym miejscem, ale moż¬ 
liwe jest jego uświęcenie. Dokonać się ono 
ma poprzez likwidację i budowę nowego, 
tym razem wiecznego i doskonałego ładu 
na gruzach starego świata. Kluczem do 
zrozumienia tej logiki są pełne liczb obja¬ 
wienia Pisma Świętego. 

Chaldejczycy, Egipcjanie, Etruskowie, 
Persowie i Zoroastrianie wierzyli, że świat 
ma istnieć 6000 lat, po czym zostanie uni¬ 
cestwiony fizycznie. W Biblii znajdujemy od¬ 
niesienia do tej liczby — świat miałby trwać 
tak długo, jak jego stworzenie. Jeden dzień 
Stwórcy równa się jakoby tysiącowi lat; 
siódgidgo dnia pojawić się ma Mesjasz, ob¬ 
jąć .raz z wskrzeszonymi świętymi tysiąc¬ 
letnie rządy, podczas których zapanuje po¬ 
kój i ogólny dobrobyt (co pozwoli odpocząć 
człowiekowi), a następnie odbędzie się 
ogólne zmartwychwstanie i Sąd Ostateczny, 
poczym wzniesione zostanie Królestwo Bo¬ 
że. Głosili to liczni prorocy, a Chrystus po¬ 
twierdził. Zarazem jednak Syn Człowieczy 
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nioł Michał i Smok-Szatan. Fanatyczni „chrze¬ 
ścijanie postanowili wziąć się do walki nie cze¬ 
kając na Michafa: wyrzynali księży. Żydów, boga¬ 
czy, szlachtę i wszystkich innych (jak zwali swe 
ofiary) antychrystów. 

Ludzie średniowieczni mieli więc rozliczne 
powody by wierzyć, iż żyją w „dniach ostatnich". 
Dopiero Renesans przyniósł zmianę nazwy tego 
okresu na „wieki średnie". I nową falę gwałtu. 

Na przełomie XIV i XV wieku wystarczyło 
uznać, że w roku 500 zaczęło się milenium „nie¬ 
widzialnego panowania Chrystusa", by Dzień 
znów stał się bliski. Skorzystał na tym Krzysztof 
Kolumb: papież pomógł sfinansować jego wy¬ 
prawę w nadziei, iż nowa droga do Indii posłuży 
szybszemu nawróceniu Hindusów przed spo¬ 
dziewaną apokalipsą w roku 1500. (Wyliczenia 
hinduskie mówią jednak, że koniec świata na¬ 
stąpi w roku 4.316.898 n.e.). 

Tymczasem Kościół przeżywał wstrząs Refor¬ 
macji — w 1517 roku Luter przybił swe słynne 
tezy na drzwiach katedry w Norymberdze. Auto¬ 
rytet Kościoła przechodził (zasłużenie) wielki 
kryzys, a Europa nie miała chwili, by odpocząć 
od wojny. W wielu regionach w Niemczech i Ni¬ 
derlandach doszło do zamieszek, a nawet lokal¬ 
nych rewolucji. XVI wiek był najbardziej „apoka¬ 
liptycznym' okresem w dziejach cywilizacji za¬ 
chodniej. Prasa drukarska — wynalazek 
Gutenberga — posłużyła głównie do przemysło¬ 
wej produkcji plotek i zabobonów. Nastroje były 
tak koszmarne, że „nowa gwiazda" (znowu su¬ 
pernowa) z roku 1572 mogła zostać uznana tyl¬ 
ko za znak nadziei... 

Amerykę zaludniali tymczasem przybysze 
z Europy. Przeniosło się tam wiele grup religij¬ 
nych, by nieść misję lub w spokoju budować 
państwo boże. W Nowym Świecie znalazły do¬ 


skonały azyl, zwłaszcza kiedy w Xyill wieki: 
wprowadzono tam konstytucjonalną swobodę 
wyznania. W USA nastąpiło „Wielkie Przebudze¬ 
nie' religijne. W Europie — bezbożna Rewolucja 
Francuska i wojny Napoleona, znakomitego 
kandydata do rhiana Ostatniego Cesarza. 


zmem. Sponsorował nawracanie całych ludów 
(Polaków, Rusów, Węgrów, Serbów, Chorwatów, 
Skandynawów), odbywał bose pielgrzymki do 
świętych miejsc, osadził plebejusza na stolcu 
papieskim, a nawet, w Zielone Świątki roku 
1000, otworzył grób Karola Wielkiego — „wład¬ 
cy roku 6000'. Wszystko na nic. 

W ostatnim dniu roku 999 bazylikę św. Piotra 
w Rzymie wypełniły tłumy przerażonych ludzi. 
Wierni oczekiwali Dnia Gniewu. Wielu z nich roz¬ 
dało swe dobra ubogim — pola, domy, majątek 
ruchomy — aby zapewnić sobie przebaczenie, 
łaskę i miejsce w niebie u podnóżka Wszech¬ 
mocnego. Ci, którzy spodziewali się początku 
końca w Jerozolimie, udali się do Ziemi Świętej. 
Wielu z nich spieniężyło swój majątek, by sfi¬ 
nansować tę podróż. Trąby na Wielki Finał nie 
zagrzmiały jednak ani w Jerozolimie, ani ni¬ 
gdzie indziej, ale i tak żywi przeklinali swój los. 

Oto w roku 1006 we Francji zapanował głód, 
na niebie zaś pojawiła się „nowa" gwiazda (wy¬ 
buch supernowej). Dalsze lata stały pod zna¬ 
kiem ciągłych katastrof. Wieść o zniszczeniu 
Grobu Pańskiego w Jerozolimie przez kalifa Ka¬ 
iru Al.-Hakima wywołała falę prawdziwie apoka¬ 
liptycznej paniki w całej chrześcijańskiej Euro¬ 
pie i pierwsze, masowe pogromy Żydów. Rok 
1030 przyniósł zarazę i głód tak wielki, że lu¬ 
dzie posuwali się do kanibalizmu. A przemoc 
dopiero rozwijała swoje czarne skrzydła... 

Termin kresu świata wielokrotnie przekłada¬ 
no: na rok 1003, 1012, 1028, 1033 (Chrystus 
żyt 33 lata). Nie było końca zmianom daty koń¬ 
ca. Europą wstrząsnęły kolejne krucjaty (dzie¬ 
więć, w latach od 1095 do 1271), w roku 1215 
powołano zaś do zwalczania herezji Święte Offi- 
cium, czyli Inkwizycję. W tym samym roku zo¬ 
stały potępione przez Kościół dzieła mnicha Jo¬ 
achima. 

Joachim głosił, że koniec nastąpi w roku 
1260. 1260 dni miała wg Apokalipsy św. Jana 
spędzić na pustyni Niewiasta — matka Syna 
(Mesjasza), w czasie gdy walczyć będą archa¬ 


W 1829 r. William Miller Ogłosił, w roku 
1844 nastąpi powrót Chrystusa. Współwyznaw¬ 
cy Millera zgromadzili się zgodnie z zaleceniami 
mistrza na odpowiednio wysokiej górze... a kie¬ 
dy już zyskali pewność pomyłki, powrócili do 
studiów nad Dobrą Księgą. W wyniku różnicy 
zdań co do przewidywanych kolejnych termi¬ 
nów, milleryci dzielili się na adwentystów i rus- 
selitów, potem na Badaczy i Świadków — ko¬ 
niec jednak ciągle nie chciał przyjść. 

Zbliżał się za to XX wiek i czas grozy: rewolu¬ 
cje, wojny światowe, znowu wojny, wreszcie — 
rok 2000. „Znaków czasu’ dopatrują się dzisiaj 
rzesze ludzi na całej Ziemi. Tylko w USA działa 
ponad 1100 grup religijnych wieszczących bli¬ 
ski Dzień Sądu. Członkowie niektórych z tych 
grup nie czekają — popełniają samobójstwa Iul 
mordują. Media rozpętują histerię; gazety i tele¬ 
wizja tryskają doniesieniami o cudach. Tu poja¬ 
wi się Chrystus, tam gipsowa Madonna zapłacze 
krwawymi łzami, ówdzie hinduski posąg wyp je 
ofiarne mleko. Allach przesyła wiadomości we 
wnętrzu melona lub pomidora, a anioł podróżu¬ 
jący autostopem obwieszcza Dobrą Nowinę kie¬ 
rowcy, po czym znika. Rewelacje te znajdują mi¬ 
liony chętnych odbiorców. Ludziom jest chyba 
naprawdę źle, skoro tak niecierpliwie wyglądają 
końca świata. 

Syn Człowieczy ma jednak przyjść „w chwili, 
której się nie domyślamy". Pracujmy więc, 
jakby świat miał wiecznie trwać. Żyjmy zaś, 
jakby Sądny Dzień miał przyjść jutro — i daj¬ 
my żyć innym. 
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Tak, tak film MORm#@Mp ; 

ANNIHILATION wchodzi 12W 
wca na ekrany naszych kin i fiUy- 
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scy w Fblsce wojownicy żądnlffwi 
będą go mogli nareszcie o||||ę! 

Ha początku nieco 
natury technicznej. to piefesle 
efekty specjalne w filmie totalnie 
zrywają gacie, szczęka wali w|pę 
już po kilku pierwszych ujęciach, 
a robi to jaszcze kilka razy pę^pis 
seansu. Nie mogłem czasami !|- § 

różnić czy ujęcie jest na ży wo, Mt * ■ * 

to już iluzja. Drugą sprawą jest *g i | _ 

muzyka: ten sam klimeib > | p _ 

w pierwszej części, koleś krzyczy 
MOOOORTAL KOOOOMBAT! i ty 
już wiesz co będzie dalej, kfłli 
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szybkich uderzeń i adrenalina ska- 
cze ci na maximum. Muzyka #fjj| | | ^ 4 

mie to połączenie techno z wszgBB r x f 

kimi odmianami szarpidructwagi| || # 

tarowego. Gra m.in. bożyszcze 
tłumów RAMMSTEIN. Trzecią spr 
wą są sceny walk, biją:) oip | «/ . * 

wszystkie walki z pierwszej części 
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scen walk i chyba długo nie zoba- lliemię przybywa sam 
czę. Pamiętna walka LIU RANGA |t!AO KHAN, jeden 
z REPTItEM odchodzi w zapomnie- Hbogów rządzących 
nie — tu każde starcie tak wyglą zaświatami U swego 
da! boku ma m.in. S1N- 

Teraz przejdźmy do fabuły. Nie DLL, wskrzeszoną 
jest ona aż tak naciągana, jak by matkę KITANY która 
się to mogło wydawać. to śmierci trzyma teraz razem 
SHANG TSUNGA z rąk LIU RANGA 1 |! LIU KANGIEM. 
nasi wojownicy nastawieni są na fflTANA próbuje prze- 
definitywny koniec kłopotów. Nic kimać 

bardziej mylnego. Dosłownie po p^ęś^łą na 












Dobra, ale próby koń¬ 
czą się fiaskiem, SIN 
DEL nie ma już w so¬ 
bie matczynego ser¬ 
ca. SHAO KHAN 
zaczyna jednoczy* za 
światy / Ziemią, mi¬ 
mo ze przegrał tur¬ 
niej. RAIDEN próbuje 


wygranego przez Do 
bro turnieju: okazuje 
się, że bogowie nie Są ; 
tacy święci i oszukują I! 
na rzecz RHANA i jl® 
go ojca SHINNOCRA. 
RAIDEN chce pomóc 
swoim przyjaciołom, 
ale nie może — do- 


i; / 










dowiedzieć się, dla¬ 
czego doszło do pa¬ 
nowania SHAO mimo 



póki jestL-MBl 
Ptosi „najwyższych 
aby otlczyiiilt |§ 
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śmiertelnym Robią to 
i RAIDEN od teraz może wal 
czyć na równi z innymi, u bo 
ku swoich przyjaciół. Na po 
zór on i jego „ paczka są bez 
radni, ale okazuje się, że 
jeszcze jest pora na uratowa¬ 
nie świata. Bogowie, aby na¬ 
prawić swój błąd, podczas 
ostatecznej walki SHAO 
z RAIDENEM czynią śmier¬ 
telnikiem również SHAO 
i wtedy o grywa się walka 
równych sił. Jak myślicie* 
kto ją wygra? 

MORTAL ROM BAT nie 
ustr egł się kilku błędów. 
Film napakowany jest dużą 
ilością postaci z gry przez co 
podczas 1,5 h seansu giną 
om w mgnieniu oka, a nie¬ 
którzy tak szybko i głupio, że 
nie zdążymy im się nawet do¬ 
brze przyjrzeć Poza tym, naj¬ 
większym błędem była walka 









SONIA VS. M1LEENA, w któ¬ 
rej obie walczyły w błocie 
fyeahl). SONYA po walce Wy¬ 
glądała jak Murzynka, a mi¬ 
mo to za chwilę w następnej 
scenie była już czyściutka 
i ładnie uczesana, według 
mńie — przegięcie. 

Ogólnie film mi się podo¬ 
bał i polecam go wszystkim 
wojownikom a szczególnie 
tym komputerowym Rawał 
dobrego kina karate 
Niesamowite efekty, 
doskonały dźwięk, wspaniałe 
sceny walki... no i te 
dziewczyny: aż by się chciało 
pokonać je w walce, a potem 
długo długo pocieszać. 


























Kiedy nastąpi koniec świata? 


na uniwersytet w Montpellier. Po 


\ 



trzech latach pobierania nauk me¬ 
dycznych, fizyki, fizjologii i anato¬ 
mii przerwał studia. Zmusił go do 
tego wybuch zarazy. W tym mo¬ 
mencie zasłynął jako odkrywca an¬ 
tidotum — cudownej mieszanki 
niezwykle wonnych ziół, zapobie¬ 
gających rozprzestrzenianiu się 
choroby. W 1536 roku umarta mu 
żona i dwaj synowie. Wtedy to za¬ 
czął interesować się badaniami 
okultystycznymi i astrologią. Wał¬ 
czy z kolejną, straszliwą zarazą — 
węglicą prowansalską. Ponownie 
odkrywa kolejne antidotum i... zo¬ 
staje oskarżony przez konkuren- 


Za rok, za dwa, za kilkadziesiąt 
lat, a może dopiero wtedy, gdy 
nasze Stonce zamieni się w 
Supernową? Nadchodzi nowe 
tysiąclecie, a wraz z nim 
nadzieje, niepokoje i lęki. 
Koniec wieku zawsze stal pod 
znakiem katastrofizmu 
Odkrywano wtedy na nowo 
•przepowiednie i proroctwa 
zapowiadające rychłą 
Apokalipsę. Prawdę znajdziesz 
w Centuriach Nostradamusa. 
Jeśli tylko będziesz umiał 

je odczytać... 




: gnania ratuje go a~ 

da nadwornegojKarza 

■ i \iijv F SSlr nr ^ 

II I kuje' siedem ksiąg/' ,i- 

■;» I turii — przepogjlldni. 

i W 1558 os^jmie trzy. 

f iocy z pierw- 
| szego na drugiego lip- 
I ca 1566 roku. I tutaj 

I I właściwie rozpoczyna 

j się nasza historia. Otóż 

i Michel Nostradamus 

1 s przewidział swoją 

1 i śmierć w najdrobniej- 

W' szych szczegółach: 

s „W dom wróciwszy, 

| j dar królewski złożę 

I Skończone dzieło — 

■m : Ą do nieba idę Boże 
* : Zejdą się druhy bra- 

'i cia domu mego 

Da ławie przy mym 
j:dM łożu znajdą mnie mar¬ 
twego" 

1 rzeczywiście nazajutrz znaleźli 
go przyjaciele leżącego na ławie 
z sakiewką królewską u boku. No- 
stradamus miał zdolność jasnowi¬ 
dzenia. Daty konkretnych wyda¬ 
rzeń określał za pomocą badań 
astrologicznych. Przyszłość prze¬ 
powiadał wpadając w kontrolowa¬ 
ny trans wewnętrzny. Wszystkie 
swe przepowiednię zawarł w Cen¬ 
turiach. Spisał je podzielonym na 
4 zwrotki wierszem Ma pierwszy 
rzut oka panuje w nich chaos. Ja¬ 
snowidz z Salon używał jednocze¬ 
śnie wielu języków — hebrajskie¬ 
go, greckiego, łaciny i francuskie¬ 
go. Zgodnie z ówczesną modą 
bawił się słowem, przestawiając 
kolejność liter, sylab i całych stów. 
Posługiwał się metaforami, mito¬ 
logicznymi symbolami. 

„W zabawie tysięcy ciemnych ry¬ 
mów ukrywam przyszłe zdarzenia 
z życia wielkich potentatów i długi 


| \ Mi/ijel [Mostradamus urodził się 
lhTgruonia 1503 roku w Saint — 
Remy w Prowansji. Pochodził z bo¬ 
gatej, żydowskiej rodziny. Jego oj¬ 
ciec —Jan Jakub z Nostre - Damę 
sprawował urząd notariusza, 
a dziadek — Piotr — był nadwor¬ 
nym lekarzem króla Prowansji. Je¬ 
go matka była córką znanego leka¬ 
rza i astrologa Jana de Saint — 
Remy. • 

Młodego Michela wychowywali 
dziadkowie. Zaszczepili w nim za¬ 
miłowanie do nauk przyrodni¬ 
czych, astrologii, astronomii, sztu¬ 
ki antycznej, rłostradamus po 
ukończeniu studiów w papieskim 
Awinionie przeniósł się do euro¬ 
pejskiego centrum medycyny— 


cyjnych lekarzy o herezję (był wy¬ 
znania katolickiego), uprawianie 
okultyzmu i czarnej magii. Od wy- 


szereg innych zdarzefiKtóre to 
jednak przepowiednie Staną od¬ 
czytane dopiero wted;®;dy dany 
wypadek uzewnętrzni sBw świecie 
fizycznym". ■ 

W jednej ze swych Ac wytłu¬ 
maczył powód tej „koApiracji": 
nadchodziły czasy ŚwięteAkwizy- 
cji. Dzieło NostradamusaVroło 
by być poczytane za herezj^Ja- 
snowidz stworzył więc klucz — pN 
jęcie szyfrujące kolejność przepo¬ 
wiedni. Gdybyśmy je odgadli, przy¬ 
szłość byłaby jasna, a tak 
szybujemy wśród ciemności Nie¬ 
znanego. 

ł może właśnie dlatego do dzi¬ 
siaj mamy problemy ze zrozumie¬ 
niem przepowiedni dotyczących 
końca naszego świata, Fbszczegól- 


Według Centurii ł.50 narodzi się we Włoszech I będzie niczym nisz¬ 
czycielska burza dla ludzi Wschodu, fb jego pojawieniu mają zniknąć 
wszystkie bałwochwalcze sekty. Będzie narzędziem w ręku zstępują¬ 
cego na Ziemię Chrystusa — Odkupiciela. Republiki, jako wymysł 
Szatana zostaną zamienione w monarchie. 

„Po siedmiu latach od momentu gdy zajmą Jaffę, ludy barbarzyń¬ 
skie Północy (Rosjanie) zostaną rozproszone przez Wielkiego Monar¬ 
chę oraz księcia anielskich zastępów.” 

„Zakaże wszystkim używać broni, ludzie będą szanować Boga 
w Trójcy" 

„Wielki Monarcha przybędzie od Boga, aby znieść republiki i zapro- 


„ Zniszczy Turka, herezje i pokona cesarza z Północy” 

„Przed antychrystem narodzi się we Włoszech człowiek tak silny, że 
można go porównać z Samsonem, On bardzo drogi Bogu uwolni Lom¬ 
bardię z niewoli, a Włochy od męczeństwa. Jako wysłannik Ojca Świę¬ 
tego, a nadto Unii (dziesięciu królów), popłynie do Grecji wraz ze swy¬ 
mi marynarzami i tam zburzy wiele miast”. 
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ne Centurie Mostradamus pomie- 

niezwykle celowy 
niestety nie ■. ulało się odkryć klu¬ 
cza, którym się pfgługiwał. Oto co 


do tej pory odczytano. Czerwoni 
rewolucjoniści spod znaku sierpa 
(Rosjanie) zdobędą przewagę na 
dziesięć miesięcy. Wifirgną do pół¬ 
nocnych Włoch, n i Sycylię, do 
Hiszpanii, do Niemiec, a potem do 
Francji. Paryż zostanie zniszczony 
w olbrzymim pożarze. Rzym będzie 
zrujnowany przez czerwonych Tur¬ 
ków, Arabów i Rosjan, nastąpi rzeź 
duchownych wszystkich religii. Pa¬ 
pież zginie w płomieniach goreją- 










cego Watykanu. Straszliwe wojska 
ruszą z północy i ze wschodu. Uży¬ 
wać będą rakiet i czołgów. Pod ko¬ 
niec roku „grot z nieba" — bomby 
atomowe — zniszczy główne mia¬ 



sta Ameryki, Anglii, Rosji i Bałka¬ 
nów. Tak zakończy się wojna po¬ 
między zachodem i wschodem. 
Z powojennego zamętu skorzysta 
jednak tajemnicza postać — Ce¬ 


sarz Alemeński. Przejmie on do¬ 
wództwo nad wszystkimi oddziała¬ 
mi — zarówno europejskimi jak 


i azjatyckimi, na tron papieski 
wprowadzi „germańskiego antypa- 
pieża", który koronuje go na cesa¬ 
rza rzymskiego. Po siedmiu mie¬ 
siącach zostanie zabity, a jego 
zwolennicy wytępieni. W tym cza¬ 
sie w Anglii wybuchnie ogólno¬ 
światowa rewolucja, to siedmiu la¬ 
tach na poi i- 


. 


Przepowiednie dotyczące antychrysta: 

narodzić się ma ze związku dwojga wielkich grzeszników — mnicha 
i zakonnicy. Ostatni Antychryst w odróżnieniu od swych diabelskich 
poprzedników nie będzie uosabiał żadnego narodu. W Centurii IX, 10 
Nostradamus wspomina, że będzie tym, który uniknął zagłady II Woj¬ 
ny Światowej. 

Jen, który był na samym szczycie królestwa i miał w hierarchii czer¬ 
woną głowę, okaże się surowy i okrutny, i będzie wzbudzał lęk, kiedy 
nastanie w Wielkiej Monarchii" 

„W roku 1999, siódmego miesiąca, nadejdzie z nieba król strachu, 
aby wskrzesić wielkiego króla Hunów, przed i po jego przejściu Mars 
rządzić będzie z łatwością." 

„Oto on, wielki wróg rodu ludzkiego, który będzie gorszy od swoich 
przodków, ojców i wujów, rozsiewa dzieło śmierci i wielkiego wiarołom- 
stwa, żelazem, ogniem i wodą, krwawy i nieludzki." 

„Ten, któremu dadzą światło rodzice przesiąknięci duchem ciemno¬ 
ści, zrodzi się z otchłani i z nieskończonego siedliska potępionych. 
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przez miłość wybranych, nastąpi 
długi okres pokoju Po dziesięciu 


tycznej 
scenie poja¬ 
wi się uwol¬ 
niony z wię¬ 
zienia tajem¬ 
niczy Wielki 
Monarcha. 
Wyrzuci z Eu¬ 
ropy „ mor¬ 
skich pira¬ 
tów"' i „bar¬ 
barzyńców". 
Święte miej¬ 
sca w Pale¬ 
stynie ofia¬ 
ruje prawo- 
witemu 
właścicielowi 
— Kościoło¬ 


wi katolic¬ 
kiemu. Wiel¬ 
ki Monarcha 
założy Zakon 
Krzyżowy 
skierowany 
przeciwko 
wrogom Ko¬ 
ścioła. Zjed¬ 
noczy 10 



mu 


władców Europy pod wspólnym 
berłem, lecz spokój potrwa zaled¬ 
wie kilka lat. (Wśród niezliczonych 
wrogów prawowitej wiary znajdo¬ 
wać się będzie również antychryst. 
Według komentatorów narodzić 
się on miał w Palestynie już pod¬ 
czas pontyfikatu Piusa XII, a naro¬ 
dzinom towarzyszyło pojawienie 
się komety. Destrukcyjną działal¬ 
ność rozpoczął jednak około roku 
1980.) Wielki Monarcha ogłosi się 
władcą powszechnym w roku 2000 
— w momencie upadku Rzymu. 
Czasy cierpień zostaną skrócone 


latach niezwykle burzliwego pano¬ 
wania umrze jako Przywódca 
Państw Europy. Niszczycielskie 
czyny antychrysta trwać będąjesz- 
cze trzy i pół roku. Po jego śmierci 
pogrążona w chaosie ludzkość 
oczekiwać będzie nadejścia Chry¬ 
stusa. Zasięg katastrof i strat 
ludzkich w różnych krajach zależeć 
będzie od postawy ludzi. W Rzymie 
ma się uratować około 25%, we 
Włoszech około 20%, w pozosta¬ 
łych rejonach Europy, średnio 
18%. Z Zagłady ocaleć ma 53, 5 % 
ludzkości. Tak ma się dokonać 
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Przepowiednie dotyczące Odnowi): 

Kiedy symbol sierpa zaleje ziemię 
niczym potop, osiągnie swój najszer¬ 
szy zasięg; wówczas świat wystawio¬ 
ny zostanie na pastwę ogólnej nędzy, 
ludzkość dotknięta zaraźliwymi epi¬ 
demiami, trapiona wojnami i zabój¬ 
stwami. Wiek zbliża się do odnowy." 

„Kiedy Słońce osiągnie 20 stopień 
Byka (11 MAJA), Ziemia zadrży tak 
mocno, że wielki teatr runie, grze¬ 
biąc wszystko. Powietrze, niebo i zie¬ 
mia zaciemnią się. Wówczas Bóg i je¬ 
go świta przepędzą niewiernego." 

„Na ziemi pojawi się ogień, a złoty 
kolor na Niebie. Uderzony z góry, nie 
mógł urzeczywistnić cudownego 
przypadku (udawanego wniebowstą¬ 
pienia). Wielka rzeź ludzka, wielki sy¬ 
nowiec pojmany." 

„Wielki Sędzia osądzi czas obecny 
i przeszły. Czas późny uznany zosta¬ 
nie za nieprawy przez kler, który zo¬ 
stanie oddalony, jako że sam trapił 
Chrystusa.' 

Zagłada, biblijna Apokalipsa, 
skandynawski Armageddon — pod 


tymi wszystkimi pojęciami kryje się 
ostrzeżenie przed końcem świata. 
Starego Świata. Nowa Ludzkość zo¬ 
stanie stworzona przez „ludzi no¬ 
wych', realizujących odmienną kon¬ 
cepcję życia. Ich narodzinami będzie 
dzień śmierci, a ich życiem będą rzą¬ 
dziły Chrystusowe prawa nieśmier¬ 
telności. Ci co wierzyli, że stworzą 
świat według materiałistycznych idei 
przeżyją rozczarowanie. Nastąpi ich 
unicestwienie. Tylko siła ducha mo¬ 
że dać człowiekowi nowy bodziec dla 
stworzenia nowego, lepszego społe¬ 
czeństwa. Nastanie Nowa Era... 


Wielkie Oczyszczenie ludzkości.^ 
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przyszłością, a co za tym idzie wi¬ 
zja Apokalipsy, pojawia się zawsze, 
gdy człowiek czuje wokół siebie ja¬ 
kieś zagrożenie, wypływające czy 
z czynników zewnętrznych (wojna, 
kataklizmy, życiowe klęski), czy 
z własnych, indywidualnych od¬ 
czuć, jak osamotnienie, strach 
przed śmiercią lub utrata kogoś al¬ 
bo czegoś. Średniowiecze to epo¬ 
ka, którą często nazywa się 
„mroczną i smutną" — ma to swo¬ 
je podłoże w warunkach, w jakich 
przyszło ówczesnemu człowiekowi 



„Trwoga jest też wzmocnionym 





żyć. Choroby, epidemie, średnia 
długość życia nie przekraczająca 
40 lat. Mie dziwne, że myśli 
o śmierci i zagrożeniu towarzyszy¬ 
ły człowiekowi na każdym kroku. 
Z tych przemyśleń narodził się 


ruch milenarski, który głosił prze¬ 



konanie, iż w roku tysięcznym 
świat się zakończy. 

Nastroje dekadenckie, a wręcz 
katastroficzne, przybrały na sile 
pod koniec XIX, w okresie Młodej 
Polski, kiedy człowiek rozczarowa¬ 
ny otaczającą go rzeczywistością, 
kierował swoje myśli w stronę ta¬ 
kich właśnie wizji i obrazów Naj¬ 
wyraźniej przedstawia to Jan Ka¬ 
sprowicz w hymnie „Dies irae", 
gdzie ludzkość toczy ostatnią wal¬ 
kę o swą przyszłość: 

„I płyną, płyną te milczące krzy¬ 
że (...) 

Wszystko, co było dalekiem i bib 
skiem (...) 

Teraz z tym wielkim, grząskim 
bagnem płynie 

W pańskiego gniewu ostatniej 
godzinie" 

Bóg pokazany jest przez Ka¬ 
sprowicza jako ten „nieslyszą- 
cy" i „niewidzący", którego 
ból ludzkości nie obchodzi. „Pod¬ 
miot liryczny" zdaje się pytać, dla¬ 
czego cierpimy za grzech, który 
był nam dany wraz z urodzeniem. 
W chwilach Apokalipsy człowiek 
zawsze pyta Boga o winę i swój 
grzech: czy jest on wystarczająco 
wielki, by tak cierpieć. 

O przeczuciach nadchodzącej 
zagłady wobec zbliżającej się woj¬ 
ny pisali Czesław Miłosz i Józef 
Czechowicz. Sytuacja polityczna 
na świecie w latach trzydziestych 
stwarzała realne zagrożenie dla 


Tomasz Mann 


kazuje ona także obraz walki do¬ 
bra ze złem, upadek ludzkości 
i następnie przywrócenie ładu 
i harmonii. Zrozumienie tej 
księgi utrudnia ogromna 
ilość symboli, które na 
dobre zakorzeniły się 

w kulturze 
1|£: chrześcijań- 

Sgf' skięj np. 

& . ' cztery zwie- 

\ fe? : rzęta (lew, 

wół, orzeł 
i zwierzę 


Pojęcie „Apokalipsa" wiąże się 
z Nowym Testamentem, a do¬ 
kładnie z objawieniem ŚwJana. 

Jest to szczególny rodzaj wy- .ŁP^i Mi 
powiedzi biblijnej, który opi- '-'j# | 

suje tajemnice czasów osta- w \ A 

tecznych. Nie jest to jedyna * 

Apokalipsa biblijna, ale, ja- Jp 1 JP 

ko najważniejsza, jest nąj- Jt' Jfr A 
częstszym tematem później¬ 
szych nawiązań. Zawiera ona z uczniów Chrystusa, 

widzenie Św.Jana, jednego który prorokuje koniec świata. Fó- 


o ludz¬ 
kiej twarzy), 
smok walczący z kobietą, 
siedem trąb, siedem pieczę¬ 
ci. Do Apokalipsy Św.Jana powraca 
wielu twórców, jak młodopolscy 
katastrofiści, poeci lat wojen¬ 
nych, a także współcześni. 

Poczucie lęku i strachu przed 







niepodległego bytu Polski. Zanie¬ 
pokojeni tym faktem byli szczegól¬ 
nie żagaryści, czyli między innymi 
właśnie Miłosz, natomiast Czecho¬ 
wicz wielokrotnie podejmuje te¬ 
mat śmierci, ujawnia przeczucie 
jej rychłego nadejścia. W wierszu 
„Przeczucia" pisze: 

„(...) jest wielki obszar pod 
chmurą 
ciemny to dół 
echem zalany 

nawinięty na grzmotu oś (...)". 
Podobnie u Miłosza w utworze 
„Roki świat ulega ostatecznej za¬ 
gładzie: 

„Wszystko minione, wszystko 
zapomniane 
tylko na ziemi dym 
i nad nami rzekami z popiołu 
tlejące 

skrzydła i cofa się zatrute słon¬ 
ce 

a potępienia brzask wychodzi 
z mórz..." 

Chmury, dół, popioły, dogarają- 
ce słońce, przepaść — to najczęst¬ 
sze obrazy apokaliptyczne, poka¬ 
zujące obawy człowieka wobec za¬ 
grożenia. 

Ludzie boją się śmierci, bo to, 
co jest po niej, jest im nieznane, 
a to, co nieznane budzi lęk. Kiedy 
zaś stają twarzą w twarz z nią, 
strach mija, a w człowieku rodzi 
się odwagą i siła. Tak było w czasie 
wojny, ona właściwie pokazała, że 
człowiek może być odważny, ale 
też w ekstremalnych warunkach 
bezbronny i przerażony. Wojnę na¬ 
zywano „epoką pieców", „czasem 
Apokalipsy spełnionej" — odczu¬ 
cia ludzi tej epoki najsilniej wyrazi¬ 
ło to pokolenie twórców, dla któ¬ 
rych początek dojrzałości zbiegł 
się z wkroczeniem w świat okupa¬ 
cji. To pokolenie nazwano pokole¬ 
niem Kolumbów. 

Postawę katastroficzną najpeł¬ 
niej ukazała twórczość Krzysztofa 
Kamila Baczyńskiego. Wojna — 
mówi poeta — niesie zagładę po¬ 
koleniu, które urodziło się w wol¬ 
nej Polsce i które przeznaczone do 
życia w pokoju i szczęściu. Świat 
wariował, człowiek wymyślał coraz 
okrutniejsze metody walki, prowa¬ 
dząc do zupełnego upodlenia ludz¬ 
kości. W wierszu „Spojrzenie" Ba¬ 
czyński pisze: 

„nic nie powróci. Oto czasy za¬ 
pomniane', a w utworze „Historia" 
pokazuje świat jako nieustanne 
zło, ujawniające się poprzez krzyw¬ 
dę i przemoc. Czas współczesny 





Baczyńskiemu okazuje się być 
ostatecznym wypełnieniem tego 
zła, po „wojennych schodach" 
ludzkość wkrac/a do grobu. 

Wciąż zadajemy pytania: co czu¬ 
je dzisiejszy człowiek; czy można 
to porównać do odczuć wojen¬ 
nych, tak przecież tragicznych i ka¬ 
tastroficznych; czy może, jak mło¬ 
dopolscy poeci, szukamy różnych 
dróg jako lekarstwa na dekadenc¬ 





kie nastroje - - bo przecież one nie 
zanikły. Człowiek gubi się wobec 
naszej kultury, taniej rozrywki re¬ 
klamowanej przez media, wobec 
zagrożeń cywilizacji: zanieczysz¬ 
czeń środowiska, AIDS, czy raka. 
Coraz częściej nazywamy te na¬ 
stroje „depresją", „apatią", „znie¬ 
chęceniem", szukając ich źródeł 
w nas samych, we własnej pod¬ 
świadomości. 






numer 
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Czujemy się samotni, nie chce¬ 
my być tzw. „masą", ale świat tak 
właśnie nas kształtuje: w wielką 
zlepioną kulę mieszanych uczuć: 
od życzliwości do niechęci, od nie¬ 
nawiści do miłości. Od pokoju — 
do kolejnej wojny, która da pożyw¬ 
kę poetom. Przyszłe pokolenia bę¬ 
dą czytać ich wiersze w szkole 
i znowu niczego się z nich nie na¬ 
uczą... 
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— Powiedziałem: wstrzymać ogień. 

Tak było zawsze. Powietrze lśniące od potwor¬ 
nie wysokiej temperatury, krzyki niewinnych, 
Egzekutorzy dający upust swym najbardziej 
chorym żądzom. Madine przerażało to od mo¬ 
mentu, gdy uświadomił sobie, że ludzie tak na¬ 
prawdę niczego się nie nauczyli. 

Miasta rozwijaty się. Przemyślane inwestycje 
zmieniały parki w sięgające nieba wieżowce, 
skwerki znikały na rzecz centrów handlowych. 
Stany Zjednoczone uderzyły na Iran, nie zważa¬ 
jąc na groźbę użycia broni atomowej. A McDon- 
alds nadal karczowaI tysiącletnie lasy i amazoń¬ 
ską dżunglę pod pastwiska. Czy ktoś zważaI na 
to, że Ziemi wymierzony został policzek? nie są¬ 
dzę. Mię sądzę też, aby dziś zdawali sobie z tego 
sprawę. Agresja przeżywała wówczas swój „zło¬ 
ty okres" — była jedynym uniwersalnym języ¬ 
kiem. Ludzie mordowali się dla pieniędzy, a na¬ 
wet dla czystej przyjemności. Manifestacje 
anarchistów krwawo tłumione przez doborowe 
oddziały policji, neonaziści organizujące swoje 
obozy szkoleniowe, kradzieże, gwałty... Taki był 

świat, jaki pamiętam 


życia i na swój spo¬ 
sób... wesoły. 

— Ale? 

— Przedarta się 
jedna osoba. Co -praw¬ 
da, płonął już częścio¬ 
wo, ale i tak zadziwiła 
mnie jego żywotność 

— Rozumiem. Na 
jakim odcinku? — Ma¬ 
dine począł schodzić 
w dół, kierując się 
w stronę znikającej 
wśród pól drogi. 

— O ile się nie my¬ 
lę, zawiódł Manson — 
zatrzeszczał w słu¬ 
chawce Gunther. 

— Wybaczać, rzecz 
boska. Zaiste. Gun- 


<7 \ V nn? T ^ żarłoczn y 

cgiflftlUlurani w skórzane 
płaszcze Egzekutorzy obserwowali 
ten teatrzyk destrukcji w milczeniu. Naj¬ 
wyższy z nich, łysy jak kolano Madine, 
. odłączył dopływ gazu do lufy swego 
• miotacza ognia i spojrzał smutno na 
współtowarzyszy. Sługi Kościoła, żoł¬ 
nierze Boga nie wzbudzali w nikim po* 
zytywnych uczuć. Barczyści, wysocy, 
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ther, proszę się ze mną spotkać za pięć minut 
przy drodze wymarszu. Musimy przygotować ra¬ 
port. Proszę też zgromadzić tam wszystkich lu¬ 
dzi. Aha, i chcę widzieć się z Mansonem. — Ma¬ 
dine raz jeszcze ogarnął wzrokiem okolicę — 
Nic tu po nas. Zbieramy się. 

— Tak jest. 


okoliczne drzewa, przy¬ 
krywały ziemię, dosta¬ 
wały się szczeliny pan¬ 
cerzy i płaszczy. Mimo, iż 
było bardzo pogodnie 
i słonecznie, najbliższa 
okolica była w przeważa¬ 
jącej części szara lub 

I konnicy otoczyli wieś 

■łiifc.. aiiL Jiż t LŁ M Łtut3 . pierścieniem, pilnując, 

aby nikt nie wydostał się 
z małego piekła, jakie 
urządzono dla jej mieszkańców. Co prawda, raz 
na jakiś czas zawsze komuś udawało się uciec 
przed karzącą ręką Kościoła, lecz ogólnie zakon 
Egzekutorów działał bardzo sprawnie. 

Madine wspiął się na niewysoki pagórek 
i spojrzał uważnie na dogorywającą wieś. Jak 
zawsze w tych chwilach, czuł się bardzo stary 
i zmęczony. Razem z grzesznikami ginęli także 
niewinni i choć wszyscy wiedzieli jakie ogromne 
koszty niesie za sobą Wiara, Madine za każdym 
razem miał wszystkiego serdecznie dosyć. Naj¬ 
bardziej dziwiło go to, z jakim zapamiętaniem 
wykonywali rozkazy jego podwładni. Kamienne 
twarze — płomienie sięgające dachów chałup 

— metodyczny terkot karabinów maszynowych. 

— Gunther, przygotuj grupę do wymarszu 

— Madine odezwał się krótkofalówki. 

— Takjest, ale... — głos, jaki usłyszał zupeł¬ 
nie nie pasował do obecnej sytuacji. Był pełen 


Zbliżało się dwudzieste pierwsze milenium 
Praktycznie każde ugrupowanie religijne upa 
trywało w tym wydarzeniu nadchodzącego koń 
ca świata. Armageddon był chyba najpopular 
niejszym tematem — 

katastroficzne filmy, __ 

książki, reportaże o ge¬ 
nezie Końca, publicy¬ 
styczne programy ' H 

o Czterech Jeźdźcach... **•:• 

Sądzę, że mogę śmiało 
powiedzieć, że... czeka- 

pod sam koniec 1999 

roku, wszystkim od pa- 

lało. Przemoc, brutal- 

ność i agresja sięgnęły ffff 

wówczas szczytu. Mia- |j ij 

nieistotne. Teraz mało 

znikać za czarną krawę- ■ 
dzią lasu, kiedy Egzeku- 

z dogorywającej wioski. | iHH 


emanujący brutalną siłą, przypominali 
swym wyglądem bardziej płatnych za¬ 
bójców niźli zakonników. Egzekutor, ma¬ 
jący wyskrobane na przyłbicy hełmu li¬ 
tery XTC, niespodziewanie wypluł ze 
swej broni jeszcze jeden żarłoczny język 
ognia. Przez monotonny huk ognia 
ps edzierał się nieludzki wrzask płoną- 
cycn wewnątrz budynków ludzi. Madine 
zacisnął szczęki i spojrzał na XTC. 

















































































ka notatnik i otówek, 

czym pisać? Świet¬ 
nie. OK., data, miejsce akcji... to już wpisze pan 
sam. To samo tyczy caiej tej grzecznościowej 


nym swej pozycji i nie obawiać się stale o swój 
własny tyłek. Dowódca oddziału spojrzał w oczy 
Mansona i gestem pokazał, aby chłopak zszedł 
na bok drogi. Zakonnik wykonał rozkaz i stanął 
na baczność. 

— Czy wiesz, co zrobiłeś? — spytał bardzo 
powoli Madine. 

— Tak, majorze poruczniku. 

— Przepuściłeś heretyka. 

Chłopak zadrżał. I dobrze, będzie miał dzie¬ 
ciak nauczkę. Walka z heretykami to nie zabawa. 

— Młody jesteś, to i ci wybaczę... — gwał¬ 
townie odwrócił się i uderzył Mansona w szczę¬ 
kę mocnym sierpowym. 

Zakonnik upadł na ziemię, plując krwią. Egze¬ 
kutorzy mijali ich dwóch w ponurym, milczącym 
pochodzie. Madine odezwał się w przestrzeń: 

— Zabierzcie go, bo chyba nie jest w stanie 
iść samemu. 

Po czym ruszył przed siebie. 

Kiedy wreszcie nadszedł Koniec, nikt nie byt 
na niego tak naprawdę przygotowany. Co wię¬ 
cej, mato kto jeszcze go oczekiwał, najbardziej 
ucierpieli mieszkańcy wielkich miast, tak pięk¬ 
nie wykwittych na Ziemi, najbardziej zadziwiają¬ 
ca była jednak forma 


przez gęsty las. Reszta z czterdziestoosobowe¬ 
go składu wesoło rozmawiała ze sobą; Egzeku¬ 
torzy byli w zasadzie zadowoleni z wykonanego 
zadania. Szosa, po której maszerowali była 
w znacznej części podziurawiona i wykrzywiona 
przez biegnące tuż pod nią korzenie potężnych 
drzew. Właśnie dlatego, Zakonnicy zmuszeni by¬ 
li poruszać się pieszo. Madine z wykwitającym 
na twarzy błogim uśmiechem przypomniał so¬ 
bie początek akcji. Egzekutorzy zbliżali do nie¬ 
wielkiej wsi bardzo powoli — wręcz niedbale — 
zamykając ją w zabójczym pierścieniu. Mimo 
wielu ofiar wśród niewinnych, akcja przeprowa¬ 
dzona była wzorowo, Madine wracał powoli do¬ 
bry humor. 

— Widzisz go? — pierwszy odezwał się Gec- 


— Mie... ale powoli zaczynam czuć. 

— Heheh. 

Tak jak wyłaniali się z gęstego lasu, coraz wy¬ 
raźniej widzieli ogromne, polodowcowe jezioro, 
zalewające całą dolinę. Ha środku zbiornika wo¬ 
dy wyrastała spora, skalista wyspa, na której to 
nieodmiennie od wielu tysięcy lat stał Zamek. 
Budowla ta, wybudowana w kilku stylach archi¬ 


babraniny. Mo, to powiedzmy tak — Madine 
wziął głęboki oddech — Z wiadomego źródła, 
przecinek, dowiedzieliśmy się o obecności inno¬ 
wierców we wsi... nazwę sam pan już wpisze, bo 
ja nie pamiętam. 

leison 


— A heretycy? 

— Ach, racja. Innowierców i heretyków we 
wsi... Zastosowaliśmy standardowe metody 
oczyszczania skupisk ludności z grzeszników. 

Tu wpisze pan, ile zu- 


Gniewu Bożego — nie by- 
to żadnego morza ognia, 
krwawego deszczu, nie 
narodził się Antychryst. 
To lasy i dżungle, tak cier¬ 
piące podczas ludzkich 
rządów, stały się potęż¬ 
niejsze niż kiedykolwiek 
— zielona fała zalała mia¬ 
sta i pola uprawne. Jak 
już mówiłem, ucierpieli 
przede wszystkim miesz¬ 
kańcy miast. Przyzwycza¬ 
jeni do luksusów i życia na 
ustalonym poziomie, ni¬ 
jak nie potrafili odnaleźć 
się w nowym Świecie. 
Świecie, w którym to oni 












żyliśmy gazu i paliwa. 
Straty własne — brak. 
Aha, i proszę wpisać 
tam coś optymistycz¬ 
nego o tym, który się 
wymknął. 

— Tak jest. 

— Gdzie jest Man- 
son? 

— Już go wzywam. 

— To dobrze. 

Manson okazał się 
jednym z najmłod¬ 
szych członków od¬ 
działu. Madine już 
dawno przestał się in¬ 
teresować nowymi 
ludźmi. Miał kilku Eg¬ 
zekutorów, na których 
zawsze mógł polegać. 
To wystarczało w zu¬ 
pełności, aby być pew¬ 


byli słabi i nadzy. Kościot 
umiejętnie wykorzystał fatalną sytuację moral¬ 
ną ludzi — wśród słabych znalazł rzeczywistą 
wiarę i oddanie. Znalazł też swoich przeciwni¬ 
ków. A potem powstaliśmy my — Egzekutorzy. 

Madine zrównał krok z Gecko, najbliższym mu 
zakonnikiem. Jako oficerowie, dzielili tę samą 
komnatę, zaś czasem istniała pomiędzy nimi ta¬ 
ka rzecz, jak przyjaźń. Gecko miał krótkie włosy 
i co najmniej dwudniowy zarost. Zawsze, gdy nie 
był na misji, Gecko palił grube cygaro. Przez to 
wokół zakonnika zawsze unosiła się aura ostre¬ 
go, cuchnącego tytoniu. 

— Chyba trochę przesadziłeś, nie uważasz? 
— spytał po chwili milczenia Gecko. 

— Daruj sobie. Dzieciak musi nauczyć się, że 
bycie jednym z nas nie jest piknikiem. Rozu¬ 
miesz to? 

— Ale żeby od razu wybijać mu kilka zębów... 

— Zdarza się. 

— Fakt. 

I rzez jakiś czas maszerowali w milczeniu 


113 


tektonicznych, spełniała wiele funkcji. Podsta¬ 
wową z nich był klasztor i siedziba lokalnego 
proboszcza. Zamek szczycił się obs/ernymi lo¬ 
chami i świetnie zaopatrzoną biblioteką. Dla 
Madine najważniejsze było jednak to że, miesz¬ 
kali tu Egzektorzy. To miejsce było też i jego do¬ 
mem. 


Papież postąpił mądrze tworząc nasz Zakon, 
nie mógł zrobić nic innego skoro- 



chciał zatrzymać swą władzę 
i wpływy. Miał przed sobą 
trudną misję ponownego 
zaszczepienia Wiary w ser¬ 
cach tak wielu „zbłądzo- 

Jeste- 


nych owieczek 
smy Egzekutorami — 
szanujemy prawa Ziemi 
i służymy Bogu. nie na- 
my litości i przebaczenia 
Jesteśmy niepokonani. We 
shall never surrender. 

















m M i ■ więc tutaj najważniejsze, ale to dato 

stanowi oparcie dla duszy. Dlatego 
też trzeba je starannie przechowy¬ 
wać, stąd rozwinięta w Egipcie sztu¬ 
ka i kultura mumifikacji zwłok. 

; \ i j | r | :||S Kształt ciała i twarz uwieczniano 

w postaci posągu grobowego. Imię 
zmarłego również nie mogło zagi¬ 
nąć — umieszczano je na ścianach 
grobowca. Po zabalsamowaniu cia- 
zmarłego w trakcie jego podróży ła, dusza zmarłego wyruszała na 
w zaświaty. Formuły zawarte w Księ- zachód (do Amenti — siedziby 
dze Umarłych, miały umożliwiać zmarłych), gdzie po odbyciu prób, 
zmarłemu pokonanie zagrażających których przejście ułatwiały amu- 
mu podczas podróży niebezpie- lety i znajomość magicznych for- 
czeństw. Teksty te, w mniejszym lub muł, stawała przed sądem Ozy- 
większym zestawie, spisane na kar- rysa. Gdy dusza uzyskiwała roz- 
tach papirusu, umieszczano w szka- grzeszenie, rozpoczynała żywot 
tutkach składanych w grobach. pozagrobowy. W ciągu dnia wra- 

Wg Egipcjan, Zaświaty (eg. Amduat) cała do grobu po ofiary (poży- 

podzielone były na 12 części, z których wienie), na noc wsiadała do 

każda odpowiadała jednej godzinie, barki Re, by z nim płynąć 

Jest to odzwierciedlenie świata żywych: przez zaświaty w 12-godzinnej 

przez zaświaty również przepływa rzeka, podróży. Mogła w międzycza- 
kraina jest podzielona na nomy (samo-, sie wysiąść na Folach Jaru 
dzielne prowincje) ze stoli- (kraina szczę- 

cami i własnymi bóstwami, ? im ścia, gdzie każ- 

geniuszami i duszami | dy siał i orał, 

zmarłych. Egipcjanie wie- Ja wszystko rosło 

czyli słońce) w czasie noc- smimammm rolniczy raj). Ma 

nej podróży zmumifikowany, pobladły, Polach Jaru pracowano fizycz- 
przebywa całą krainę zmarłych. Du- nie, jednakże sprytni Egipcja- 
sze podróżują w orszaku boga Re. nie wymyślili sobie niewolni- 

Człowiek według Egipcjan składa ków w zaświatach. Do grobu 

się z ciała i trzech elementów ducho- wraz ze zmarłym składano figur- 
wych: ach, ba i ka. Ach to siła du- ki uszebti, które symbolizowały 
chowa o charakterze nadprzyro- wyręczających zmarłego niewolni- 
dzonyrn. przynależąca do niebios ków. W ciągu dnia dusza mogła kon- 
(ciało przynależy do ziemi). Jest taktować się z żywymi i przybierać do- 
duchowym alter ego człowieka, wolne formy, 
zamieszkującym z bogami. Fbłą- Droga duszy do zaświatów była dłu- 
czyć się z ach oznaczało ga i skomplikowana, ale dzięki 

umrzeć. Ba to dusza . mapie w grobowcu du- 

— po śmierci sza się nie gubiła, 

oddziela się ''Ę * | Ł Najpierw wyru - 

od ciała szata na Pusty- 

i kontynuuje ' nię Zachodnią, 

swoje istnie- £: :lfM Koło sykomory 

nie bez fizycz- zamieszkałe 

nej powłoki, ma tam bostwo ofero- 

jednak cechy takie sa- wato jej pożywienie. 

Jest to najstarsza znana księga, me jak za życia: je, pije, prze- Przyjęcie podarunku oznaczało za- 

zawierąjąca formuły tekstów n)a- mieszczą się. Ka natomiast to sita mknięcie drogi powrotu do świata ży- 

gicznych i zaklęć grobowych, do witalna, podtrzymywana poprzez wych. Potem należało pokonać zastę- 

których dołączono również hymny odżywianie się. Jest energią utrzy- py demonów o głowach krokodyli, 

skierowane do Re i Ozyrysa. Zada- mującą ciało i duszę przy życiu. węże Apopisa, demony Am-au, Hai 

niem tego zbioru była ochrona Dusza żyje po śmierci; ach wstę- i Haas, które polowały na błądzące 

puje do niebios, ba zachowuje in¬ 
dywidualną świadomość. Ba jest 


dusze. Dusza musiała przebyć 
przez rzekę z wrzącą wodą oraz się 
tej wody napić. Na bagnach dusza 
musiała omijać pułapki zastawio¬ 
ne przez małpy na demony i inne 
dusze. Celem jej było wielkie jezio¬ 
ro — można je było przebyć albo 
za pomocą Thota, który przenosił 
duszę jako Ibis, albo na barce, ste¬ 
rowanej przez geniusza. Podczas 
podróży łodzią dusza była staran¬ 
nie przesłuchiwana przez przewoź¬ 
nika i każdą... część łodzi. Przeby¬ 
cie jeziora oznaczało stanięcie 
przed trybunałem Ozyrysa i doko¬ 
nanie spowiedzi. Pomyślne prze¬ 
brnięcie przez tę ostatnią próbę 
p o - 
zwala- ■■ 


Czy boisz się śmierci? Jeżeli 
nie, to masz rację, bo nie ma 
czego. Kończysz ziemską wę¬ 
drówkę i ach! Zaczyna się na¬ 
stępna! Czyżbyśmy zatem byli 

nieśmiertelni? 


Dusze 

osądzone negatywnie — ginęły 


Boimy się śmierci. Jest to te¬ 
mat niepożądany w rozmowie, chy¬ 
ba że w Klubie Anonimowych Sa¬ 
mobójców. Wertując jednak stare 
traktaty i zapoznając się z najnow¬ 
szymi poglądami nauki na śmierć 
i stan pośmiertny dowiedziałem 
się, że śmierć nie jest końcem ist¬ 
nienia, a jedynie przejściem ze 
świata materialnego w eteryczny, 
przejściem w inny wymiar. 


tybetańska 
Księga Zmarłych 
(Bardo-Thodol) 


Zawiera nauki mędrców tybetań¬ 
skich, zbierane i przekazywane ust¬ 
nie od czasów prehistorycznych. 
Spisane zostały około VIII w. n.e. 

Według Księgi, można i należy 
posiąść umiejętność umierania. 
Od tej umiejętności zależy, czy 
umrze się w sposób dobry, czy zły. 
Księga była czytana umierające¬ 
mu, by był świadom tego, co się 
z mm dzieje. Ponadto czytanie 
księgi podczas pogrzebu pomaga¬ 
ło żyjącym oswoić się z myślą 
o śmierci, by nie zatrzymywali du¬ 
szy swoimi myślami i miłością, by 
mogła wolna wejść do krainy 
śmierci. 


Egipska 

Księga 

Umarłych 
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Księga zawiera dokiadny opis 
etapów, przez Które przechodzi 
świadomość cztowieka i dusza 

podczas procesu umierania. Na cjami. Twoje „ciało-pragnienie" 
początku dusza opuszcza ciało: jest tylko ciałem skłonności i jako 

„Gdy wydech ustanie, siła witał- takie jest puste. Pustka nie może 

na zacznie wsiąkać w centrum ser- uszkodzić pustki; brak cech nie 
cowe mądrości, a Wiedzący będzie może uszkodzić braku cech!" 
doświadczał Jasnego Światła w na- Piekło według Thodol to nic in- 
turalnym stanie. Wówczas siła wi- nego, jak powrót do świata żywych, 

talna Kundalini Siakti cofnie się 
i ucieknie (...) sprowadzając na¬ 
tychmiast Stan Pośredni." 

Na tym etapie zmarły nie wie, że 
umarł, jest oszołomiony. W na¬ 
stępnym etapie zdaje sobie sprawę 
z posiadania „jaśniejącego" ciała 
eterycznego, bez wagi i ograniczeń 
materialnych — może przenikać 
przez drzwi i ściany. Umysł nabiera 
jasności, zmysły stają się wrażliwe 
i doskonale wyostrzone. W następ¬ 
nym etapie zmarły dostrzega także 
inne dusze, przyjaźnie nastawione. 

Według Księgi, dusza może po¬ 
zostawać w naszym świecie jesz¬ 
cze długi czas — nawet i czterna¬ 
ście dni. Po śmierci bowiem dusza 

widzi 

mm. i ś w i a 


bardzo szybko porusza się w ciem¬ 
nym, długim tunelu. Nagle pojawia 
się w miejscu, gdzie umarł, poza 
ciałem. Widzi siebie z pewnej odle¬ 
głości. Spostrzega, że nadal ma 
ciało, ale inne — niematerialne, 
lecz czuje je bardzo wyraźnie. Poja¬ 
wiają się zmarli wcze¬ 
śniej krewni i znajomi 
oraz jakaś istota, ja¬ 
śniejąca i promieniują¬ 
ca dobrem. Istota uka¬ 
zuje zmarłemu całe je¬ 
go życie. Zmarły zdaje 
sobie sprawę, że zbliża 
się do granicy między Jjjfl 
życiem a śmiercią. 

Czasem wraca, wie¬ 
dząc że czas jeszcze nie nadszedł Charakterystyczne jest, że lu 
i może opowiedzieć o swoich prze- dzie którzy byli już po drugiej stro 
życiach. Gdy nie wróci — nie wie- nie, ze spokojem oczekują śmierci 
my, co robi. Nawet niedoszli samobójcy nie po 

Moody twierdzi, że charakter do- dejmują następnych prób, bo wie 
znań nie zależy ani od kręgu kultu- dzą, że mają jeszcze coś do zrobię 

rowego, z ktorego pochodzi do- nia na ziemi. Dopiero kiedy przyj 

świadczający, ani od religii, którą 
wyznaje. Opisy odczuć są prawie 

identyczne! 

K|HH| „Pewnego ranka 

H \ I 1 zebrała się wokół 

\ | I mnie jakby gęsta sza- 
I | ra mgła i poczułem, 

■ że opuszczam swoje 

ciało. Wydawało mi się, że szybuję, 
obejrzałem się i zobaczyłem siebie 
leżącego na łóżku. Nie bałem się 
wcale, miałem wrażenie wielkiego 
spokoju i ukojenia. Nie byłem ani 
przerażony, ani wzburzony. Po pro¬ 
stu doświadczałem miłego uczucia 
uspokojenia, niczego się nie ba¬ 
łem. Miałem świadomość, że chyba 
umieram, i byłem przekonany, że 
jeśli nie wrócę do swego ciała, 
umrę, odejdę." 

„Ze wszystkich stron nadbiegali 
ludzie, żeby zobaczyć rozbity sa¬ 
mochód. Widziałem ich, byłem 

r rodku bardzo wąskiego chodni- 
Kiedy oni znaleźli się całkiem 


blisko, nie zauważyli mnie. Szli, 
patrząc przed siebie. A kiedy byli 
tuż, tuż, starałem się od nich od¬ 
sunąć, ale oni przeszli 
przeze mnie." 


Dusza, jeżeli jest uświadomiona 
przez nauki przedśmiertne, może 
sobie wybrać świat, w którym się 
narodzi lub ustrzec się przed po¬ 
wtórnymi narodzina- _ 

mi. Według Księgi, wmmpm 

duszom ze złą Karmą 
łatwiej jest narodzić 
się ponownie, gdyż 
mętne światło Piekieł 
silniej na nie działa, łatwiej im za 
tym światłem podążyć. 


i I jasne, 

yL[9 ośle- 

^mmamrnk,. p j a j ące 

świa¬ 
tła Mądrości i mętne światła Pie¬ 
kieł. Od Karmy duszy — dobrej lub 
złej — zależy, za którym światłem 
podąży. Jednakże jest to wybór in¬ 
dywidualny! Dopóki jednak dusza 
nie wybierze, dopóty będzie pozo¬ 
stawała w Planie Bardo, w sferze 
zawieszenia. Będzie mamiona Nowe Odkf-fCia 

przez mętne światło Loki, atako- .. 

wana przez widmowe demony, bę- Raymond Moody jest doktorem 
dzie cierpieć rozdarcie między chę- medycyny, zasłynął badaniami nad 

cią powrotu do ziemskiego życia doznaniami ludzi, którzy przeżyli 

a potrzebą wyzwolenia. śmierć kliniczną. Zebrał relacje kilku- 

„Twoje ciało, będąc ciałem men- set osób, których opowieści od mo- 
talnym, nie jest zdolne do śmierci mentu 'wypłaszczenia” EKG do chwi- 
nawet i wtedy, gdybyś był ścinany li wznowienia akcji serca są zadziwia- 
i ćwiartowany. W samej rzeczy two- jąco zbieżne z tybetańską księgą, 
je ciało posiada naturę Pustki, Według rozmówców Moody'ego 
i dlatego nie potrzebujesz się ni- gdy człowiek umiera, zaczyna sły- 

czego lękać. Bogowie Śmierci są szeć przykry hałas, szum, dzwonie- 

tylko twoimi własnymi tialucyna- nie czy muzykę i ma wrażenie, że 




dzie czas, każdy z nas połączy się 
z świetlistą, promieniującą spoko¬ 
jem i miłością Istotą — albo naro¬ 
dzi się znowu... 


Na podstawie 


G. Rachet, Słownik cywilizacji egipskiej. 
R. Moody, Życie po życiu. 
Bardo-Thodol, Tybetańska Księga 
Śmierci, czyli Pośmiertne Doświadcze¬ 
nie na Planie Bardo, ttum. lama Kazi 
Dawa-Samdup. 
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Internet nie jest nieprzyjazny ani trudny. To tylko kwestia tego, komu powierzasz swoje sprawy, 
jeśli potrzebna ci piękna i funkcjonalnalna prezentacja Twojej firmy w Internecie... 
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Jeśli chcesz mieć tanią metodę łączności z Twoimi klientami 
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o kaidej porze dnia I nocy z każdego miejsca na świecie... 

Jeśle nie wiesz jeszcze, jak Twoja firma moie zarobić na Internecie... 

Potrafimy znaleźć sposób, by nieomal nieograniczone 
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możliwości, jakie daje Internet, najlepiej służyły potrzebom Twofej firmy. 
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